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ВКЛЮЧИ ПРЕЗ АПРИЛ! 


Един БЕЗПЛАТЕН месец 

КАБЕЛНА ТЕЛЕВИЗИЯ“ 

+ 20% ОТСТЪПКА от таксата 

на КАБЕЛНИЯ ИНТЕРНЕТ 

за първите 5 месеца за | 
абонаментен план по избор“ 


« Промоцията се отнася за абонати, които не са в договорни отношения с Евроком Кабел 
за услугата Кабелна ТВ към 01.04.2006 г. при сключване на едногодишен договор и представлява 
отстъпка от таксите за една година за услугата Кабелна телевизия. 
** Талон за 20% отстъпка получават всички нови и настоящи абонати на услугата Кабелна ТВ, 
сключва се едногодишен договор за услугата Кабелен интернет. | 


__КАБЕЛНА ТВ ЦИФРОВА ТВ КАБЕЛЕН ИНТЕРНЕТ 


Ние не можем да те нахраним с хляба, 
но поне можем ga ти разкажем koako е ВКусен... 


Дали съвършената 
егоцентричност и за- 
Вършеният егоизъм не 
е следваща еВолюцион- 
на цел В развитието 
на хомосапиенса... 


Кодът Ви за 
www.Games.BG 


ABCD-EFGH-IJKL-MNOP 


Уникалният Код Ви дава едномесечен достъп go www.games.bg, 


Който започва да тече от датата на активиране. Срокът на 
действие на Кода изтича на 15-то число на следващия месец. 


В един комикс от преди няколко десетилетия, В чиято сянка биха увехнали две трети om съвременни- 
те тъй наречени романи, дал основата на един филм, чийто пропит с типично холивудски плоски Внуше- 
ния птой наречен финал почти успява тотално да скапе Впечаплението om иначе изключителната Кинема- 
тографџа, един главен герой изрича една реплика, Която се превръща 8 съвършения завършек и апотеоз 
на цяла една философия, деликатно и интелигентно прокарВана om сюжетната нишка през игленото ухо 
на закърнялата от гледането на заливащата ни полуфабрикатна американска телевизионна и Кино-помия 
и om слушането на съвсем родната чалга сетивност на днешния българин Kom истинските и стойност- 
ни неща В Живота. И репликата е: “Под тази маска има нещо повече от плът, г-н Kpugu. Под тази маска 
има идея, а идеите — те са бронирани” х 

Не се притеснявайте, ако не сте схванали нещо (или нищо) от горните редове — докато ги писах сно- 
щи, заспах пред Компютъра. Ще ми се да Вярвам, че е било от умора, но се познавам достаптьчно, за да 
подозирам, че В случая просто се e задействал инстинктът ми за самосъхранение. Допускам, че с целия 
този Вербален бъркоч така съм отегчил сам себе си, че слава богу - заспал съм, преди да сом умрял. 
Оставям написаното В оригиналния му Вид, за да видите докъде редакторската работа 8 тоба списание 
може да доведе човек. 

Както и ga е. Днес, след четвъртото препрочитане, проумях и Какво съм искал ga Ви кажа Вчера. 

Та явно не става дума за филма, Който Вярвам Всички Вече сте гледали или пък ще изгледате съвсем 
скоро. Става дума за Идеята! Идеята Като етическа и философска Категория. Като феномен дори! Ако 
позволите още една малка скоба, ще поясня — идеите ни отличават от животните. Не съществува друг 
Жив организъм, освен човека, Който да е В състояние да подчини инстинкта си за самосъхранение и да 
постави физическото си оцеляване В услуга на една фикция. Саможертвата В името на идеята е присъща 
единствено на хомосапиенса. Идеята не е дори Въздух, В нея няма и едно единствено атомче, но В нейна 
защита или противовес милиарди нестабилни ядра, спотаени под металните обшивки на бойните глави, 
биха изгорели В геометричната прогресия на ядрения синтез, помитайки живота. Човеците служат на 
ugeume! И може би единственото изключение myk е за тези, koumo са превърнали 8 идея самите себе си. 
Дали съвършената егоцентричност и завършеният егоизъм не е следваща еволюционна цел В развити- 
emo на хомосапиенса, В таков случай? Хм, интересно... Идеите са тези, koumo ни тласкаха напред през 
вековете, спасяваха ни, Водеха ни. И ние ги следвахме. Подтикваха ни Ком Велики дела и Велики зверства. 
Караха ни да надскочим себе си ши пък да ce заровим обратно В мрака на атавистичната си първич- 
ност. Идеите ръководят Живота ни! И идеите, за разлика от хората, са безсмъртни. Това e. 

Но да оставим глобалните сентенции и да се Върнем В нашия малък сват, kogemo една мъничка идея 
без претенции ga е сред най-великите на света, продолжава да живее В поредния брой, който държите 8 
ръцете си. 

Идеята Gamers’ Workshop. Привеглстваме me с добре дошъл отново на страниците му, приятелю! Ти 
Вече cu част om нея. И тъй като само om нас зависи дали ще те задържим, както Винаги и този nem 
сме ти подготвили най-доброто, на което бяхме способни. Впрочем В последното ще ce убедиш и сам, 
разгръщайки списанието. Ще намериш хумор, информативност, полезност, забава. И тъй Като идеите 
еволюират също Като хората, и се променят, 8 настоящото издание ще намериш отговор на Въпроса 
"кога цъфтят нальмите?”, а отговорът гласи: на пролет цьфтят. Цъфнаха, Вързаха и плодът им се 
оказа DVD-mo, заменило двете CD-ma. Да са ни честити допълнителните 3 гигабайта, с koumo ga изра- 
зим обичта си Ком теб, като наптопчем... DVD-mo само с готини и полезни неща, koumo да ти държат 
Влажно и да те накарат ти също да ни заобичаш повече. И Като си заговорихме за тез трогателни чув- 
ства, Вярвам, че me допълнително ще разцьфтят след Като научиш, че mu предлагаме начин да спечелиш 
реални пари, като станеш участник 6 създаването на една от страничките на следващия брой. 

Споменавайки него пък, той също ще ти поднесе няколко изненади. Едната om koumo e първата част 
от специалното гейм тесте карти с новия GW трол на гърба, когото ще Видиш за пръв nem. Събралите 
В Края на цикъла цялата Колекция от Карти ще могат да участват В гломболата с голяма награда пехї 
деп конзола и НОТУ телевизор, Както и Куп утешшпелни награди. 

Но това Все още е бъдещето. Докато настоящето е Вече пред теб. Без повече приказки те осглавам 
да му се насладиш. 


Quake Wars 17 
Quake Wars Възнамерява безапелационно да помете 
Battlefield. И доколкото можем да преценим Като хора, 
следящи отблизо индустрията - ще го направи Като 

едното нищо, при това без дори да се задъха. 


Condemned 


Comandos Strike Force 


The Elder Scrolls IV: Oblivion 22 


НЯМАМ ТЪРПЕНИЕ ga приключа проКлетата статия, да 
напиша проклетите новини, да npuBepuuuM проклетия 
брой и отново да потъна В необятния, прелестен сват 
на TESIV:Oblivion. Зомбиран съм, дрогиран, опиянен и 
окрилен от най-добрия The Elder Scrolls излизал някога. 


№ 


Call of Chtulhu ode | 


Tomb Raider Legends 35 


Точно Когато ВсичКи си мислехме, че серията е погребана 
завинаги след тоталната дупка Angel of Darkness, точно 
както птицата феникс, наперената аристократка възкръсна 
за нов живот - с нов разработчик зад гърба си, променен и 
доста по-акуратен Външен Вид и едно леко завръщане Към 
сВоите Корени... 


сгазппау 


Onimusha IV Down of Dreams 66 


E ^u Black онази игра, заради Която ga не съжаляваш 
(Все още), че не си отделил една ВС хилядарка за чисто 
новичък Xbox 360? 

Нашият отговор: работата определено е афиф! 


xi 


Иощев Gamers Workshop 


НоВини 


Игра с читателите 


Game Developer Conference 2006 
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Driver 4 Far Cry Evolution Kingdom Hearts 


XBOX, XBOX 


Sonic Riders Metal Gear Solid 3 Subsitence 


Модове 


Test of Time 


GW Best 


05 


Играя: Нао 2, Рапгег Огадооп Опа, Сопкег 
Слушам: Ооре, Јауа Тһе Са!, новия Тоо! ооо да! 
Чета: webcomics 

Героят ми 6 oblivion: screw oblivion 
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Играя: Kingdom Hearts 2, Tony Hawk's American Wasteland, Winning Eleven 10 

Гледам: 3-гоп, Day of the Dead, Zombi 2, 2046, Tears of the Black Tiger, Tae бик Gi, Chinatown, V For Vendetta, The Yakuza Papers vol. 1 
Слушам: Хиподилћ, Mr. Lif, Del the Funkeehomosapien, Canibus, Ed Rush & Optical, Puffy AmiYumi 

Чета: Хауърд ЛьВКрафт - “Дагон”, “Плеговете В стените" 


Моят герой 6 Oblivion e: muuu... screw Oblivion?! 


Јеги@датеѕ. 


Играя: Играта! Плюс малко Левкрафт, Военни клишета, Монолитски психарши и Quake 3 

Гледам: Как Хийт и Джейк се опрашват измежду овчи стада, задника на Кейт Бекинсейл и един тон B-movie Класики Като Split 
Second с Pymeep Хауер например 

Слушам: мама и тати. През останалото Време - Еайһ по тоге и новия Тоо! 

Чета: менюъла и гайдовете на Играта. Не е лесно... 

Героят ми 6 Oblivion е: баси пича! Между другото Коя e тая Ъбливиън и Какво прави героят ми 6 нея? 


Чооту@датез. 


Този месец играя: Защото ми помага... 

Този месец гледам: Морски залези и познати мутри 

Този месец слушам: Crystal Method, Thievery Corporation, ММ, Roger Sanchez, Depeche Mode 

Този месец чета: Основно 8 тоалетната... 

Моят герой 6 Ъбливиън е: Нероден простак, чието бест абилити се изразява 8 прекомерната употреба на алкохол. 


Koralsky9games.bg 


Играя: no нервите на шефовете си 

Гледам: адаша У 

Слушам: новия Crystal Method 

Чета статии: Вместо лекции 

Героят ми 8 Oblivion uma: Charm of Дълбоко Деколте, който дава +10 на изпити при професори с 50+ левъл 


MannaGgames.bg 


Този месец играя: Каквото имам ga пиша + Chronicles of Riddick EFBB и билярд 

Този месец гледам: Шампионска лига, Какво друго? 

Този месец слушам: Отново предимно drum'n'bass. Освен това саунатрака на Fifa Street и Burnout Revenge 
Този месец чета: Рей Бредбъри. Винаги ме успокоява и ме Кара да се усмихна. 

Героят ми 6 обливион е: Няма го. Така и не можах ga го направя хубав kamo мен, така ue screw oblivion! 


МгАК@дате$.69 


Този месец играя: Condemned, Oblivion, Boyo Желптокя и ГигантсКия Полог 

Този месец гледам: се Age 2, Hoodwinked, Andre The Butcher (Ron Jeremy for {ЗВ win !) 

Този месец слушам: Denis Leary - l'm An Asshole, NARNIA - Enter The Gate, Toshiharu Yamanishi - ABSOLUTE AREA -project Thunder 
Force МЕ 

Този месец чета: Halo - The Fall Of Reach, Windows Server 2003 Administration 

Моят герой 8 Ъбливиън e: Tux, Кротък, скромен и умен - умерено Красив - моделиран по-мой образ и подобие 


Kopacha@games.bg 


Този месец играя: Oblivion...omHoBo u Все owe... 

Този месец гледам: Hoodwinked: Never trust a bunny rabbit! 

Този месец слушам: Benassi Bros 

Този месец чета: МОАСД на Виктор Островски 

Героят ми 6 Oblivion е: Малко смотан (едва 10-и левъл), за Което се извинявам. Просто предния го бях докарал до 23, но 
установих, че тотално съм оплескал развитието му и започнах играта отначало, този път с Pegeapg, Вместо с Нора. 


Dufferogames.bg 


Този месец играя: Magic Match гр 

Този месец гледам: Cowboy Bebop, V for Vendeta, порно с хамстери 

Този месец слушам: Крясъците на Председателя Съгплър и монолога на V 
Този месец чета: единадесетия Джордан. Как болиии... 


Героят ми 6 Oblivion е: Нямам такъв, но ако имах, щеше ga се Казва Хензел. 


Roland@games.bg 


Този месец играя: Oblivion, Condemned: CO, TR: Legend, MGS3: Subsistence u на скрий салама 
Този месец гледам: ga не ми прегорят пържолите на барбекюто и дали е добре изстудена бирата; празници - какво ga ги 
правиш... 

Този месец слушам: Korpiklaani, Fear Factory, Tool, Bullet for my Valentine 
To3u месец чета: The Eyes of the Dragon, Smoke and Mirrors 


Героят ми 6 Oblivion e: Дарк Елф apueu. Демек - светлосин. 


ЗпаКе@датез.69 
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Gamer's Workshop е списание за геймърският елит - хардкор 
играчите. Тези, Които тласкат тази индустрия напред. Workshop 
е независима медия. Не обслужваме интереси. Можете да 

се доверите на нашите ревюта и мнения, защото на първо 
място сте Вие - нашите читатели. Обещаваме никога да не Ви 
изневерим, да не предадем доверието Ви. Вие заслужавате именно 
тоба и нищо по-малко от това. 


Сега, нека броят продължи! 


редакция 

София 1000, ул “Стефан Караджа" 7Б 
men.: (02) 981 64 65 

e-mail: workshop 9 games.bg 
http:://www.games.bg 


рекламен офис 
тел.: (02) 944 53 11, (02) 946 17 30 
e-mail: marketing 9 games.bg 


отговорен редактор и CDs 
Ивайло Коралски 


печат 
ОЕША+ 


Gamers' Workshop е запазена марка на Дейта.В@.ООД гр.София 


Задава се най-голямото събитие 8 света на Gugeo- Колкото повече наближава заветното ЕЗ през май, PhysX и СенРаског 
игрите и Gamers’ Workshop ще Ви направи свидетели толкова повече и повече ежедневни, дори ежечас- 
на Всичко най-интересно, любопитно и уникално от ни анонси на нови и нови заглавия се роят. Към Както една част OM Вас Вероятно знаят, ком- 
него В следващия брой. Гответе се, защото ще Ви групичката се Включват и NCSoft, с доста нестан- ванингла Аре OBA ЗВ M8 (URN) GU 
разбием! дартно заглавие, Което се Канят да добавят Към процесира, заедно“ о цангпраапя U aa PUSH 
По темата: тримата основни играчи Sony, Nintendo каталога си. процесор (CPU&GPU), физичнилт процесор (понар: 
и Microsoft Вече обявиха точния час и мястото на От Корейския ММО гигант обявиха ексклузивна РРЏ - Physics Processing Unit) ce очертава Като 
предварителните пресконференции преди началото на сделка, сключена с малкото, базирано В Барселона ны 
изложението. Обикновено тези пресконференции, коџ- студио Digital Legends Entertainment за дистрибуция р а PONE OUP EB, dje 
то се провеждат ова дни преди началото на ekcnomo, и поддръжка през техните PlayNC услуги на доста да РАНИ БЕШ; „КАРА с, ЗАТОН 
определят духа на ЕЗ и са изключително Важни. От амбициозното и интересно изглеждащо заглавие нията, нужни за физиката. Разбира се, цялата тази 
Sony очакваме най-сетне да кажат колко ще струва Зоссег Ригу. мощ ще е на практика безсмислена без заглавия, 
Playstation 3 и да покажат хардуера В действие, kamo Играта, макар и да наподобява като Концепция FIFA Върху които да я изпробваме. Ето и част от игру- 
поиграят пред Всички на някои от предстоящите си Street, ще заложи на много по- първични” геймплей- те, Които ще св възползват от появата на първо- 
заглавия. ни механики. Представи си го така - FIFA Street mo Germa PPU: 
среща Mortal Kombat. Законът Ha джунглата, прене- 7 ща: i À 
Nintendo би трябвало ga изкарат допълнителна UH- сен на кварталното футболно игрище. Мултипле- (Metropolis Software); Rise of Nations: Rise of Legends 
формация за странния cu контролер за Revolution-a, Пор режимът на играта ще е изцяло online базиран, (Big Huge Games/ Microsoft), Tom Clancy's Ghost Recon 
както и да разкажат повече за џгрите за DS (npuMep- ще имаме Възможност за пълно модифициране на Advanced аниа (ОО Бана ЛОРА ОВИ 2007 
но Legend of Zelda: Phantom Hourglass). нашите персонажи - om прическа go токчета на (Epic Games); Vanguard: Saga of Heroes (Sigil Games / 
Microsoft ще гледат ga привлекат максимално много обувките, моушън Кепчър ще е правен от актуални OSO 
Внимание Към себе си, птой-като Вече изкараха Xbox фрийстайл ърбън-футболисти и така натаптык и B момента Ageia работят с 60 разпространители и 
360 на пазара. Какъв по-хубав момент за повече инфо така нататък. Повече - след ЕЗ, Кодето се очаква рагробричдми на: бидвацвуи„Преоворено е унди; 
около Gears of Маг или дори за обявяване на Halo 3? играта да бъде представена В игруем Вид, на щан- гията ga е совместима и c Xbox 360 и Playstation 3. 
ga на NCSoft. За финал нека Видшм шотове om предстоящата ga 
= излезе за PC CellFactor. Първоначално в била зами- 
p 9 1 слена само Като демонстрация за мощта Ha PhysX, 
га но В последствие е дошла идеята за направата на 
полнокръВен FPS с феноменална физика. Убедете се 
сами. 


Alpha Рите (Black Element Software); Infernal 


Too Human 


Too Human e изключително интригуващ проект на cmygu- 
omo Silicon Knights. В миналото ca известни c редица бру- 
тални заглавия Като първия Blood Omen: Legacy of Kain (PC), 
Eternal Darkness: Sanitys Requiem (Gamecube), Metal Gear 
Solid: The Twin Snakes (Gamecube) u gpyeu. 

B Too Human ще влезем В ролята на божеството Baldur по 
Време на епичен Конфликт. Призовани сме от хората да ги 
защитим от ужасяваща раса машини, Която се е заКлела 
да унищожи органичния интелект Във Вселената. Играта e 
поро пърсън екшън и обещава уникален геймплей, смесица 
om melee схватки и огнестрелни оръжия, както и битки c 
огромен брой противници и невиждана досега кинематогра- 
фичност. “Бла-бла-бла”, Казахме си ние, “поредните Велики 
обещания”. И тогава приятели, Видяхме скрибншотовете... 
Феноменални ефекти и осветленџе, дизайн на Врагове- 
те и нивата (особено тоба последното). Безкрайно силно 
Ви съветвам да посетите и официалния сайт: http://www. 
siliconknights.com. 

Проектът обещава ga е адски мащабен, защото отсега още 
се говори за трилогия и Too Human ще е едва порвата част. 
Обявената gama за излизане е Края на 2006-а. Заглавието се от 
разработва само за Xbox 360. 


Ново ВРО от ЕД 


Project Gray Company. Taka е озаглавено новото RPG, Което ни nog- 
готвят ЕД Games! Играта се разработва В пълна тайна Вече от 
две години. На този етап има много малко информация, но заглави- 
ето изглежда адски обещаващо. От шотовете на официалния сайт 
http://www.ea.com/official/projectgraycompany става ясно, че светьт 

В PGC ще е много мрачно, подтискашо и по свой уникален начин 
привлекателно място. Моля да ме извините за спекулацията, но от 
тоба, което Виждаме, можем ga заключим, че Вероятно става дума 
за "Steampunk" RPG от рода на Arcanum! Дано! Официално за играта 
се знае само тоба: Действието ще се развива В огромен нелинеен 
сват. ИИ-то е правено със същата технология, използвана 6 The 
Sims 2! 

Все още не е обявена gama на излизане и He e ясно за Коя платформа 
се разработва Ргојес! бгау Сотрапу. 


Питър Майкрософт Молиньо 


Винаги сте се чудили Кое е Второ- 
то име на гениалния Молиньо? Ми 
Как кое, Майкрософт се Казва чо- 
Века! По-конкретно, Microsoft бате 
Studios (MGS) закупиха британския 
разработчик Lionhead Studios - едни 
om над-иновагливните пичове nog 
слънцето. Lionhead незабавно ще 
започнат работа по игру за Xbox 
360. Заглавия за РС също ще има 
но В приоритет се превръща 
новата Конзолка на чичко Гейтс 
Молиньо и банда станаха най-но- 
бият член на МО5, Където по-рано 
подслон” намериха Bungie, Ensemble. 
РАЗА и Ваге. 

Компанията Lionhead Studios e 
основана през 1997 и оттогава 
насам избълва един Куп креативни 
и запомнящи се игри: Black&White 
(2001), Fable (2004) The Movies и 
Black&White 2 (2005). По-ранните 
npoekmu na Молиньо В Bullfrog 
Productions Включват Populous, 
Dungeon Keeper u Theme Park 


Command and Conquer à 


EA официално обявиха третата част 
от поредицата Command and Conquer. 
Работното заглавие засега e Tiberium 
Wars. В C&C3:TW отново на Живот 

и смърт за тиберия ще се сбият 


фракциите на GDI и Brotherhood о МОО. 


Историята е горе-долу следната: 
“Година 2047-ма. Тиберият се разпрос- 
транава на Земята Като истинска 
радиоактивна ледена епоха. Лидерът 
на Brotherhood of NOD се завръща om 
царството на мъртвите (как точно 
не е ясно).” И В общи линии това се 
знае по Въпроса на този твърде ранен 
етап. 

Играта ще излезе някъде през 2007-а 
година и ще се задвижва om еножина 
SAGE (използван при направата на 
C&C: Generals и Ваше for Middle-Earth). 


Новото бебе на Haemimont 


И така, нашите момчета om 

Нает топ: пуснаха официалния сайт 
на следващата им голяма игра, оза- 
главена Glory of The Roman Empire. 
http://www.glory-of-rome.com 

Играта ще e подобна на Caesar-cepu- 
ята и основната ни задача отново 
ще е да построшм и прославим наша 
собствена империя като влезем В 
ролята на градостроигел, градоначал- 
ник и Военен лидер. 

Glory of The Roman Empire ще излезе 
това лято. 

На сайта се споменава още, че раз- 
пространителите CDV са подписали 
договор с Enlight Software за съвмест- 
ното издаване на още две игри на 
Наетітопі. Става дума за Hotel Empire 
2 (ще трябва да построим световно- 
известна Верига хотели, като тръг- 
нем от нулата, разбира се) и Земеп 
Kingdoms: Conquest (mpema част om 
cepuama SK 3a PC). 

Haemimont е компания за игри, бази- 
рана 8 София, известна най-вече със 
заглавията Тгаг, Celtic Kings и Rising 
Kingdoms. 


Конкурсът на българската komna- 
ния Macmxeg Cmyguoc за Haü-go- 
бър разказ Ком Компютърна игра 
приключи. Победителят Дамян 
Христов от София спечели Ѕопу 
PSP Подгласниците му Николай 
Калчев и Калоян Захариев отмък- 
наха Вкощи компютърна игра по 
избор и слушалки Creative. Темата 
на разказа беше озаглавена „Как 
да не умрем от скука В големия 
град?” Действието трябваше да 
се развива В “Съвременен метро- 
полис без Каквито и да е превозни 
средства, без Връзка с останалия 
сват, без радио, пелевизия и 
Компютри” и не трябваше ga се 
използват “фентъзи елементи и 
несъществуващи технологии 8 
реалния свят.” 

Произведенията и на тримата no- 
бедители могат да бъдат проче- 
тени на http://www.mastheadstudios. 
net/storycompetition.php 

В момента Macmxeg усилено 
разработват заглавие за РС, но 
ще изнесат повече информация за 
проекта по-късно тази година. 


навършва осе 


Мили приятели, за нас е радост и чест ga Ви сообщим, че лю- 
бимото Ви/ни списание този месец навършва цели ОСЕМ години 
по старото летоброене. Раждахме го, Кърмихме го, обичахме го, 
опитахме се (безуспешно) да го Възпитаваме, пратихме го на 
училище да си оправи правописа. През Всички тези години много 
хора минаха през нашата редакция, Която от своя страна смени 
3-4 пъти своето положение, и с гордост можем да кажем, че 
почти Всички me са останали наши приятели и фенове, дори и 
след Като потищата ни са се разделили. 

Това не че е такава новина, да се разберем. Предупреждаваме 
само за да не се учудвате, Като закъснеем с половин месец 
следващия брой и ни Видите пребледнелите махмурлийски (дори 
за нашите стандарти) муцуни В съдържанието. Mok и – нали 
знаете, Който има нещо да ни носи, нека идва ;) 

Малко по-Косно тази година ще празнуваме и рождения си ден 
по новото летоброене. Нека хубави поводи и сполука ga има, пък 
Купоните са лесни! 


Сабгтот http://www.games.bg/ става платен! 

Което Върви 8 Комплект с ускорени глемпове на неговото раз- 
Gumue и поддръжка. Повече информация четете на стр. 90. Айде 
стига толкова новини, да не помислите, че сме егоцентрици! 
Достъп до сайта ще получите благодарение на уникалния персо- 


нален Код, Който можете да откриете на стр. 3, или чрез sms на номер 
1223 (2 ^8. без ДДС). 


Специална, по-висока 
глоба за пешеходци, Кошто 
прескачат парапети, 
предвижда обсъжданият 
нов Закон за движение по 
пътищата. 

Промените В закона 
предвиждат за пешеходци, 
Кошто прескачат пътните 
ограждения, да се глобяват 
на място с фиш от 

30 лева. Досега това 
грубо нарушение не се 
санкционираше специално, 
ас редовната глоба от 

10 лева. 


В София е пусната 
експериментална трамвайна 
линия 15. Тя обслужва 
линиите Захарна Фабрика 

- Княжево. Първата Кола е 

8 5:46 сутринта от 30, а 
последният - В 20:11. 


Заплатите в индустрията 


Ето нещо любопитно. В новия брод на 
Game Developer е публикувано изследване 
на годишните заплати, Кошто средноста- 
тистическият разработчик на видеоигри 
получава. Както ще забележите те Вари- 
рат сериозно В различните сектори, но 
дори и най-ниското заплащане, Всъщност 
никак не е ниско. В проучването са взели 
участие повече от 6000 души от целия 
сват. Долупосочените суми се отнасят 
за хора с опит между 3 и 6 години В ин- 
дустрията. По-опитните са значително 
по-добре платени: 

Програмисти: 

Технически директор - $104 000; 

Главен програмист - $81 000; 
Програмист - $73 000 

* Арт и Анимация: Арт директор - 

$104 000; 

Главен художник - $68 000; 

Художник - $61 065 

* Гейм дизайн: 

Художествен директор - $72 125; 
Сценарист - $61 000 

Дизайнер - $54 777 

*Продуценти: Продуцент - $66 375; 
Изпълнителен npogyueum 

(всички участници тук са били с повече от 
6 години опит) $127 375 

* Звуково оформление: 

Звуков директор - $62 206 

Композитор - $60 093 

* Други: Тестър - $29 722 

Изводът, мили Mou е: gouumaüme броя и 
марш да учите, че сами Виждате за какви 
пари иде реч! 


Новините подготвя: 
Shraik 


Новини 6 няколко 
изречения 


Guitar Hero 2 ще излезе за Р52! След 
грандиозния успех на първата част, 
Harmonix и Red Octane ще имат въз- 
можността да поканат още повече 
групи и да представят повече неза- 
Висима музика, Която да може да се 
популяризира чрез играта. Нови 803- 
можности за кооперативния режим с 
ове китари и много нови сола. 
Earthworm Jim next-gen ще Види бял 
сват (нищо, че бе прекратен 3a PSP) 
и ще бъде направен om оригиналните 
създатели на играта, а именно — лю- 
бимите ни кретени от култовата 
навремето Shiny. Повечето om тях 
днес се подвизават В Компанията 
Planet Moon (Giants, Armed and 
Dangerous). 

Neverwinter Nights 2 Вече cu има 
официална gama на излизане. Това 
дългоочаквано събитие ще се случи 
през септември 2006-а! 

Последната реинкарнация по фран- 
чайза Alone In The Dark ще можем ga 
играем на Xbox360 и PC. 

Enemy Territory - Quake Wars - ще 
може ga се тества на щанда на 
Activision на тазгодишното ЕЗ. 
Западните Журналисти са силно Впе- 
чатлени om лайв-демонстрациите, на 
koumo са присъствали. Ha ЕЗ, някои 
хора ще могат да се Включат В спе- 
циалния шанд с 27 машини свързани 
8 LAN, на koumo ще могат ga изпроб- 
Ват играта. 

Huxley - един от първите MMOFPS, 
ще излезе паралелно 3a РС и Xbox360. 
Играта използва Unreal Engine 3.0 
Китайския разработчик Уебзен e 
известен досега с MU Online и попу- 
лярната 6 Азия - Kingdom of Warriors. 
Huxley също ще може ga бъде mecm- 
Ван от Журналистите на задаващото 
се със страшна сила ЕЗ. 
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азано направо, тазгодишната Конфе- 
ренция на разработчиците беше cky- 

А | чничко събитие - поне що се отнася 
90 РС гейминга. Нормално - погледите на разработчиците 
днес са насочени основно kom огромните креативни Въз- 
можности на следващото поколение Конзоли. Поради Което 
наистина интересните GDC новини ще намерите В „кон- 
золната половинка” на този материал. 

В РС сегмента безспорно имаше любопитни неща, но уви 

- липсваха сензации. 


Личностите 
По Всичко личи, че речите на легендата Yun Райт ще 
се превърнат 8 своеобразна GDC традиция, точно по 
начина, по Който никой днес не може да си представи 
QuakeCon без изложение на Джон Кармак. И тази година 
оригиналните - едновременно мъдри и забавни — слова 
на 2-н Райт успяха да привлекат Вниманието на огромна 
и разнородна публика, голяма част от Която Видимо не 
ce числеше към братството на гейм-разработчиците. 
Но този пот добрият стар Ушл не Каза почти нищо 
ново. Фокусът отново беше Върху "Spore" проекта, пак 
се Казаха много Верни неща за липсата на Креативност 
8 съвременните дивельпинг среди и за пореден пот бе 
отправен призив В духа „Разработчици om Всички страни 
— иновирайте!” Очевидно подобни „лозунги” Все повече ще 
се превръщат В Злостно клише, повтаряно постоянно и 
без Видим резултат. Независимо от ежегодните призи- 
ви на Ум Райт, а и на много други негови Колеги, Всичко 
8 любимата ни игрална индустрия си тече по старому: 
изобилие от продължения и експанжъни, Куп нови еножи- 


ни, експлоатиращи същите познати до болка геймплейни 
Концепции и шепа действително оригинални идеи, по- 
птоващи 6 забрава секунди след Като са се появили на 
пазара. 

Изобщо контрастът между казаното от Райт и pey- 
ma на един от шефовете В ЕА (Нийл Янг) беше особено 
драматичен. Докато бащата на „Сим” жанра говореше за 
дръзка креативност, г-н Янг обясни и доказа с хладната 
логика на числата и финансовите резултати, че акцен- 
тът Върху „добавянето на опции” Ком един установен 
игрален франчайз е много по-печелившо от опитите за 
гейм-революция и създаване на принципно ново, уникално 
IP (интелектуална собственост). Сори, игрите отдаВна 
Вече са бизнес! 

Добавянето на Gameface опция, Която позволява на 
играчите да променят Външния Вид на героя cu 6 Tiger 
Woods 2004 например е довел go 44 % ръст В продажби- 
те, изразяващ се цифрово В актив om едни допълнителни 
$40 милиона! Грубичко нали? А също и силен шамар за 
Всички радетели за креативност. След този, а и десетки 
други подобни примери, никой не бива да се чуди защо 
Всички студия много искат да станат Като ЕА, Когагпо 
пораснат и никое om max не Желае ga си играе на „Сшмо- 
8e" с батко Райт. 

Между другото, тези два доклада по твърде инте- 
ресен начин се съчетаха с един трети анонс, озаглавен 
„Убийство, Секс и Цензура: Моралът на Креативната сво- 
бода”. Лектор беше професор Джеймс Пол Джий - автор 
на множество Книги и статии, дискутираши ефекта на 
Видео игрите Върху младежта и програмен директор към 


-ег-евамтт 


Интернационалната асоциация на гейм-разработчиците 
(IGDA). КВинтесенцията на казаното om г-н Джий се 
заключава 6 следното: „Видео игрите не са нито лоши, 
нито добри. Тяхната „стойност” зависи от тоба Как се 
Възприемат, Какво правят за човека пред екрана точно 
по начина, по Който се Възприема традиционна развлека- 
телна медия (като телевизията например). Истинският 
проблем тук е как да обясним на родителите Какво moy- 
но се съдържа 6 игрите, така че те сами да подберат 
„добрите”, правилните игри за своите деца" 


Компаниите 
Microsoft отново приказваха, приказваха, приКазваха и 8 
Крайна сметка не казаха нищо ново относно предсто- 
awama Windows Vista и нещата около нея, koumo Вълну- 
Ват РС играчите. Изговори се много за бъдещия DirectX 
(версия 10), Както и свързания с него нов драйверен 
модел. Софтуерният гигант се похвали, че 030 е прена- 
писан буквално от нула, Като Крайната цел е постигане 
едновременно на по-висока производителност и пове- 
че ефекти В бъдещите игрални заглавия. Свовобразен 
Втори дебют на “Конференцията” направи известната 
XNA софтуерна платформа за разработка, Въплъщава- 
ща амбициозните намерения на Microsoft за портване на 
игрални заглавия между РС и конзола (предполага се Xbox 
360) буквално с няколко диВельтьрски КликВания с миш- 
Ката. За разлика от теоретичните обяснения от npe- 
дходни медийни събития, този nom "Windows" пичовете 
показаха и на практика „как се прави”. Публичното демо, 
освен че разкри полните Възможности на ХМА (реалис- 


тичен физичен модел, динамична гейм-среда, сложни и 
комплексни анимации) течеше едновременно на РС и Xbox 
360, което си е Впечатляващо постиженџе. 

На 60606 станахме свидетели и на предварителния 
Кръг от Квалификациите за Купата „Физичен ускорител 
на годината”. Няколко Корпорации предявиха сериозни 
претенции за спечелването на тази титла. От минало- 
годишните претенденти (Ageia), през познати участни- 
ци (като Наиок), до Косвени cecmesamenu (Epic Games), 
та чак до изненадващо намесили се (NVIDIA). 

От страна на Адеја дойде анонсът, че непосредствено 
след GDC ще започне реално предлагане на прословутия 
uM PhysX процесор (чиято цел, припомнаме, е ускоряване 
на физиката В игралните енджини точно по начина, по 
който GPU-mama ускоряват графиката). Първите обра- 
зци на „физични” Карти Вече се появиха, и то на соленич- 
Ката цена от около $500. Схемата myk е „Ако искаш!” 

Науок демонстрираха поредната, четвърта Версия 
на софтуерния си физичен енджин. Сред новите му 
Възможности са подобрена поддръжка на многоядрени 
процесори, Както и HavokFX технология, позволяваща на 
разработчиците да използват процесорната мощ на съ- 
Временните GPU-ma, за да ускоряват физичните ефекти 
В игрите. 

След Като АТ! обявиха, че Възнамеряват ga ce Възполз- 
Ват от тази опция и ga Включат поддръжка за нея 6 
бъдещите Версии на драйверите за X1x00 поколението 
графични адаптери, NVIDIA просто нямаше Как да не om- 
говорят по адекватен начин. На 606 те бяха домакини 
на презентация на тема „Физични симулации с използ- 


Ване на NVIDIA GPUs”, на която се дискутираше именно 
този проблем. 


Игрите 

Учудвашо една om компаниите, Която отбеляза 
най-сериозно присъствие на тазгодишната GDC, беше 
европейският поблишър СБУ. Те представиха Куп npo- 
дукти - основно на източноевропейски Компании. Nival 
Interactive показаха Night Watch (Нощна стража) - играта 
по мотиви от едношменния роман (и филм) на Сергей 
Лукяненко, но уви - не Казаха почти нищо за другия си 
(и определено по-интригуващ проект) Heroes 5. Преди 
няколко броя споменахме, че става дума за тактическа 
игра с ролеви елементи и походови битки, подобна на 
Jagged Alliance 2 и Fallout. 

SGC Game World nok демонстрираха експанжъна Battle 
for Europe на популярната си стратегия Cossacks И. Той 
ще предлага три основни режима за игра: самостоятел- 
на кампания, Воохновена om реални исторически Конфли- 
кти, стратегически режим „Битката за Европа", сходен 
c Total Маг игрите на Creatve Assembly и skirmish/battle 
режим за бърза игра. 

Същевременно, друг голям русКи разработчик — Вика 
Entertainment - показа Pacific Storm — реално-Времева 
стратегия, пресъздаваща сцени om бойните действия 
8 Тихия океан по Време на Втората световна Война. 
Основните страни 8 конфликта, разбира ce, са САЩ и 
Япония. 

Може би най-интересното заглавие от Каталога на 
CDV беше дело на ASCARON (създателите на популярния 
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Diablo Клонинг Sacred). Накратко, става дума за Косми- 
ческа симулация, подобна на появилия се неотдавна ХЗ. 
Авторите на Darkstar Опе определят играта си като „по- 
добрия Freelancer", което няма Как ga не Вдъхне сВетли 
надежди на изстрадалите почитатели на този практи- 
чески мъртъв жанр. 


о закон, Game Developers Confernce e 
kamo прелюдия за тоба Какво ще бъде 
| _ | представено на комерсиалното изло- 
женџе E3 и дори самото ü заглавие показва, че не е npeg- 
назначена за масовия играч, а по-скоро за хората, Кошпо 
са професионално свързани с игралната индустрия или та 
е същестВена част от техния начин на Живот. СОС 2006 
за пореден път беше утопичния оазис 3a hard-core uepa- 
чите. Място, Кодето за наколко дни се бистрат теми, 
различни от тези, В Които фигурират основно числа и ва- 
лутни названия. Три бяха личностите, koumo дадоха още 
малко next-gen светлина В доста тъмния все още тунел 
на “новото поколение” и нагнетиха очакванията ни за сил- 
но ЕЗ. Питыр Муур (Microsoft), Сатору Ивата (Nintendo) и 
Фил Харисън (Sony) ce засълбаха косвено 8 проблемите и 
бъдещето на конзолите om ново поколение и индустрията 
капо цяло. 


Nintendo difference... 
Г-н Ивата беше най-лаконичен, a също така и най-истин- 
ски. Наместо да болва технически данни и сложни наиме- 
нования, той простичко изложи Концепцията на Nintendo 
за бъдещето му В игралната индустрия. Самата тя се 
състои 8 семпли, но фундаментални за хармоничното 
развитие на индустрията (по наше мнение поне) Вижда- 
ния. Според г-н Ивата, gokamo Sony и Microsoft се борят 
за техническо надмощие, Мариовците ще тръгнат по 
друг път - правилният за хората с идеи път! Разбира се, 
Nintendo твърде добре разбирали Важността на Визуали- 
зацията тези дни и поради това новите Mario, Zelda и 


Metroid ще изглеждат по-добре om Всякога. Сощо така 
обаче, Nintendo ще создаде дивелопорска среда, Кояпо ga 
позволи на хората с различни идеи и Въображение да изра- 
зяват себе си истински. Без ограниченията, Кошпо днес 
един голям издател налага на своите студия. В същата 
реч японецът сподели, че само след няколко седмици ще 
можем да опитаме (буквално) и да разберем философията 
на бившата Компания за плюшени играчки. Като завършек 
той подхвърли следната трактовка - Видео игрите са 
создадени да носят едно-единствено нещо - забавление! 
Що се отнася до новата конзола на Nintendo с Кодово наз- 
вание Revolution, новините от GDC 2006 не бяха много, 
но беше потвърдено, че на ЕЗ ще имаме игруеми Версии 
на заглавия, писани за новата машина. Беше потвърдена 
обратната съвместимост на Революционната конзола с 
GameCube, Както и Възможността потребителя ga плей- 
Ва Всяка игра на Nintendo, писана за NES, SNES и Nintendo 
64. Най-голяма изненада предизвика новината, че наред с 
поддръжката на старите Конзоли на Nintendo, на Revolution 
ще могат ga се играят и заглавия 3a Mega Drive (Genesis 8 
САЩ), Както и за не глолкова популярната конзола на МЕС 
- TurboGrafx. Хиляда om най-добрите заглавия, писани за 
Конзолата на SEGA ще бъдат перфектно емулирани на но- 
вата платформа на Nintendo. На презентацията Nintendo 
наблегнаха повече на моментния си Касоразбивач DS, koü- 
mo се превръща 6 развлекателен феномен, по-голям дори 
Вездесъщия GameBoy. В настоящия очерк ние наблягаме на 
по-големите 6amko8uu - домашните Конзоли. И по-точно 
на тези от ново поколение. 


There's по power greater than X 
При koumo 6 момента Microsoft e едноличен лидер! Зеле- 
новъдците, типично по зеленовъдски, говореха основно В 
цифри и статистики. Ако има голям играч В тази индус- 
трия, който ga не влага почти никаква страст 8 своите 
пресконференции, то това определено е MS. Но ние Вече 
им свикнахме, а те така и не разбраха, че пази страте- 
гия им носи успех само 6 САЩ. АВстралийското теме на 
Питър Мур отново блесна В пълната си светлина, бъл- 
Вайки серия от обещания, Която може да се сравни само 
с Колекция om Картинки „турбо” или „бийп-бийп”. Според 
бившия президент на SEGA of America, единственият cepu- 
озен проблем на новия 360-цилиноров звяр на Microsoft ce 
изразявал В невъзможността да се задоволи търсенето 
на Хрох 360. Основната причина била, че един от произ- 
Водителите на строго определена част от Конзолата не 
успявал да я произвежда В необходимите Количества. Про- 
блем, Който Вече в отстранен и, ако трябва да вярваме 
на думите на Питър, до Края на Юли ще имаме над пет 
милиона нови пуснати В продажба Конзоли. Мур отговори 
и на спекулациите, разразили се малко преди началото на 
GDC, според koumo Microsoft подготвя ожобна конзола, с 
която да се противопостави на Nintendo u Sony. Абсгпра- 
лиецьт сподели, че новият портативен компютър на MS, 
Origami, ще си остане именно такъв и основният фокус 
при него ще падне върху разработката на РС ориентирани 
заглавия и джиджаВ софтуер. В този смисъл, Origami ще 
бъде по-скоро Конкуренция на род, отколкото на DS или 
PSP. Самото устройство дори не е разработено om Xbox 
дивизията В М5. За Наю 3 Мур даде ясно да се разбере, че 


такава игра официално още He е обявявана и че Всякакви 
спекулации, свързани с нея (например, че щяла да излезе за- 
едно с премиерата на Р53 и пр.) за момента си остават 
единствено такива. Bungie усилено работели над нов npo- 
ект за Xbox 360, чието име или Жанр не бяха уточнени, но 
до Края на годината щяло да стане ясно естеството на 
продукта. Австралиецьт не пропусна да каже няколко думи 
и за своята основна Конкуренция В лицето на Зопу и пред- 
стоящия Playstation 3. Пред Sony според него стояли cepu- 
озни проблеми, един om koumo е използването на медиен 
носител, на Който тепърва му предстои ga се наложи. 
Друг препъни-камък щяла да се яви подготовката на Ка- 
чествена рекламна Кампания, но най-големият бил свързан 
с достаточно атрактивната цена на новия продукт. „Те 
са талантлива Компания с огромен списък от неща, Които 
трябва да завършат за Кратък пвриод от време. Аз лично 
спя доста по-спокойно, знаейки, че единственият ми про- 
блем В момента е задоволяването на пазарните нужди от 
Xbox 360” – подхворли Мур. Що се отнася до софтуерната 
част на Xbox 360, Мур изптокна факта, че go Края на Юни 
конзолата ще разполага с Каталог om 80 заглавия, а зима- 
та на пазара ще направи дебют и най-голямата надежда 
на MS - Gears of War. На E3 пък ще имаме Възможността 
ga изпробваме други многоочаквани first party заглавия, 
Като Mass Effect на Bioware, Crackdown и Too Human на 
бившия Nintendo-6cku екип Silicon Knight (MGS: Twin Snakes, 
Eternal Darkness). 


Sony's Passion! 
След Като малко преди Конференцията стана ясно, ue PS3 
няма да направи своя дебют тази пролет, и появилата се 
спекулация, че цената на Конзолата ще Варира от порядъка 
на 500 до 600 евро, доста критици бяха скептично настро- 
ени спрямо стратегията на Sony. На GDC обаче, правилни- 
ят г-н Фил Харисън с още по-правилния си британски ak- 
цент поуспокоџ духовете с няколко новини и представяния, 
koumo ни дадоха някаква, ma макар и бегла (за порви nom 
при затворени Врати бяха показани реални геймплей Кадри 
от предстоящи PS3 заглавия) представа за това какво 
ще представлява Playstation 3. За нас, Като европейци, най- 
радостен е фактът, че Р53 заглавията ще бъдат region 
free — независимо откоде даден играч е закупил своят PS3 
софтуер, той ще бъде съвместим с хардуера. Основният 
фактор, спомогнал за осъществяването на този процес, 
бил огромният Капацитет на blu-ray технологията, който 
ще позволява ga дивелопорите ga поберат Всички регио- 
нални Кодове на един единствен носител. Контролврът на 
конзолата ще бъде показан през май, най-вероятно на £3. 
Англичанинът Внесе малко яснота и около онлайн сервиза, 
на който ще разчита Р53. С кодово название "Playstation 
hub", сервизега ще има своя безплатна част, Като пла- 
тени по Всяка вероятност ще бъдат download секциите, 
ши абонаментни програми. Тоест, почти Всички Ключови 
фийчъри, ВКлЮчващи Видео чат, ъпдейти и самото играене 
онлайн ще бъде напълно безплатно (за разлика от същите 
при Xbox Live). Въпреки това, ще има и „специални” случаи, 
6 koumo потребителите ще трябва ga cu заплащат игра 
на определени заглавия. Най-вече ММО ориентирани. На 
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последно място, но не и по-Важност, мистър Харисън от- 
ново потвърди, че Р53 ще е напълно съвместим със соф- 
туера, писан за Рзопе и PS2 и че Всяко старо заглавие ще 
се Възползва om феноменалните хардуерни Възможности 
на PS3. Точно по-КакъВ начин - Все още не е ясно. И още 
— запитан дали 60 GB пвърд-диск ще бъде Включен 6 Край- 
ния пакет на конзолата, гологлавият британец се опита 
да отговаря твърде уклончиво. До omuemAu8 отговор от 
негова страна не се стигна, като на Края подхвърли, че 
дори той самият не знае със сигурност дали твърдият 
диск ще бъде Включен В крайния пакет и че Всички ще узна- 
ем това на предстоящото ЕЗ. Playstation 2 ще продължава 
да бъде интегрална част от бизнеса на Sony и показаното 
продължение на миналогодишния шедьовър бой о Маг беше 
само доказателство за тоба. До Края на годината очаква- 
ме заглавия om Калибъра на Yakuzda, Final Fantasy ХИ, Okami 
и плеяда други. 


In three Е we trust! 

Няма Какво ga се ложем, В основата си СОС e трибуна за 
шепа истински творци (Шафър, Ивата, Райт, Нака и др.). 
Реално погледнато обаче, „истинските” неща ще ce случат 
на предстоящото E3. Смляни go нивото на лесни за раз- 
биране прокламации, новините om Electronic Entertainment 
Expo ще бъдат тези, koumo ще държат топло на мнозин- 
ството от играчи през 2006 г. За нас остава надеждата, 
че Всеки един ще получи своя малък оазис от заглавия през 
2006 г., независимо от изложението и представането на 
съответния продукт там. А за ЕЗ 2006 ще четеш npoc- 
гпранствено 6 следващия брой. 
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ЕКИПЪТ 


„Всички са тук, защото искат да направят тази игра. Повечето от нас - освен 
може би двама души от Компанията - нямат опит с игралната индустрия изобщо. 
Ако не правеха това, повечето от тях щяха просто да упражняват предишните си 
професии където вероятно щяха да вземат повече пари.” 

Пол Уеджууд - гл. дизайнер и шеф на Splash Damage 


Реално погледнато си говорим за аматьори. Splash Damage - за тези, Които не 
знаят - са едни симпатични британци - глупости, няма такова нещо Като симпа- 
тични британци! - бесни фенове на Quake и основатели на може би първия Клан 8 
обединетото Кралство, наречен Earthquakers. Освен че тренирали ежедневно, пичове- 
те усърдно се занимавали с правенето на Карти, по-късно създали Fortress мода за 03 
Arena, реализирали и доста иноваторски идеи 8 областта на предаването на детмачи 
по телевизията и т.н. Така успяват да влязат 8 полезрението на id Software, а с 
разработката на Enemy Territory официално стават част om семейството на компа- 
нията. Всъщност студиото дори се Води 72 London. Te umam пръст и В мултиплейъра 
на Doom З, Както и В разработката на части om самия енджин. И ако продължим ga 
държим на думата аматьори, mo тяхната аматворшина е най-ценното им Качест- 
Во. Защото поражда огромен xoc и отприщва истинска Креативна стихия, с koumo 
те се опитват да я Компенсират. Казано иначе - пичовете бачкат с феноменален 
ентусиазъм. 

„Ние постоянно си общуваме с id. Те наистина имат огромен опит във вземането 
на решения и с технологиите - воденето на арта и на дизайна, докато ние имаме 
тази луда неопитност, при Която непрекъснато опитваме разни нови и шури рабо- 
ти, някой път дори без да ги споделяме.” - Казва Пол YegXyyg, и добавя: „Мисля, че 
разработването на една игра трябва ga е по-скоро постепенно напредване, omkoA- 
Кото абсолютна иновация. Една ревизия на вече постигнатото плюс плагиатство и 
достатъчна доза новаторство обикновено оставят по-задоволени хората, отколко- 
mo ако получат още от същото с нищо ново 6 него, или пък абсолютната иновация.” 

Твърде мъдра констатация за аматьор! 


КОНЦЕПЦИЯТА 


„Не, Quake Wars определено не е просто RTCW 6 нова среда. Имаше много неща 
за постигане 6 RTCW, за Които не остана време. Тук me ще намврят място, както 
и още Куп нови първокласни идеи. Всъщност Концептуално замислихме Quake Wars 
около два месеца преди завършването на RTCW. Така че Върху тази игра се работи 
от много време, повярвайте” 

Пол Vegkyyg 


Казахме, че ОМ е онлайн тактически 
отборен шуутър. Веднага уточняваме, 
че няма да има синголплейър ши ботмач 
режим (поне засега не ce предвижда). 
Грубата Концепция е абсолютно позната 
— отборен мултиплейър с голяма акцент 
Върху ъбожективите. Казно иначе: два 
отбора, Всеки om koumo започва В своя 
база и трябва да изпълни Комплект ъб- 
джективи по картата, koumo ще го u3- 
правят срещу противника В едно дина- 
мично меле с подчертан тактически еле- 
мент. За разлика от предишните подобни 
заглавия обаче, тук от двете страни на 
Конфликта ще стоят Коренно различни 
раси. Едните ще са строгоси, другите 
хора. При стратирането на играта Все- 
Ки играч ще може да си избере един от 
5-те Класа на съответната раса, която 
е предпочел. Опваряме една скоба, за да 
споменем, че промяната шм по време на 
игра сощо ще е Възможна, ако наблизо 
има Mobile Command Post. Излишно e да 
казваме, че Всеки Клас притежава cneuu- 
фични умения, различни оръжия и бойна 


екипировка. 

Споменавайки преди малко ъбожекви- 
тите, трябва да припомним, че именно 
те бяха сред нещата, koumo направиха 
Enemy Territory толкова забавна - далеч 
по-удовлетворяващо e ga преследваш 
конкретна ЦЕЛ на картата (примерно 
бункер), Вместо да Висиш до някакво фла- 
гче, докато чакаш ga се оцвети 8 твоя 
цвят — както e В Battlefield. Друга xapak- 
терна отлика на QW е, че напредването 
по Картата e постъпателно, тоест: за 
да стигнеш до база Б, трябва да завла- 
дееш първо база А. Това означава, че пар- 
тизанският принцип, при Който различни 
играчи от отбора можеха да атакуват и 
завземат различни точки от картата и 
по този начин Владането им постоянно 
и хаотично ga се сменя тук е отсптъпил 
място на истинска фронтова линия, на 
Която се сбъскват go 32-ма играчи om 
двата отбора. Означава също, че няма 
да има разни самотни Вражески единици, 
koumo ga ce промъкват зад Вас и да ви 
крадат базите, докато напредвате. Тук 
няма да има игри на надлъгване, битките 
за Всяка педя земя ще са свирепи и ожес- 
точени. Наред с основните задачи, Всяка 
Карта ще предлага и по-малки, странич- 
ни Mucuüku - специфични за различните 
Класове — Кошто обаче директно се от- 
разяват на геймплея. Характерното за 
QW e, че тук уменията на персонажа ще 
подлежат на ъпгрейд при изпълнението 
на определени условия. Всеки играч ще 


се бори не само за победа, но и да получи 
ценни скилове за персонажа си, специални 
награди за отборна игра и Военни пови- 
шения и медали. 

ОсВен личното Въоръжение и снаряже- 
ние, на разположение ще са и 40 КонВен- 
ционални (за хората) и футуристични (за 
строгосите) превозни средства, разгръ- 
щащи се структури и защитни системи: 
quad-bikes, танкове и извонземни Gcoge- 
ходи, хеликоптери и анти-гравитацион- 
ни Кораби. Интелигентно измислените 
и реализирани превозни средства нама 
да имат козметична роля, а реално ще 
участват В геймплея и ще го обогатя- 
Ват и разнообразяват, издигайки го Ка- 
тегорично над обикновените пеши боеве. 
На Всяка карта отборите ще установя- 
Ват базите cu, ще разгръщат защитни- 
те структури, артилерия, радари и под- 
слушващи устройства Във Вражеската 
територия, докато конструират или 
разрушават препятствия, за да ускорят 
прогреса си и да си осигурят тактическо 
предимство над Врага. По терена ще има 
и различни обекти, Владеенето на koumo 
ще носи ползи. Например силоз с голяма 
makmuuecka бойна ракета. Отборът, 8 
чието Владение е – а то изисква задбл- 
Жителното присъствие на поне един член 
от отбора на мястото — ще може да об- 
стрелва противника. 


ИСТОРИЯТА 


“С години феновете водеха невероят- 
ни битки на планетата на Строгите, но 
ЕТОМ ще ги отведе Към войната, с Която 
започна всичко — строгското нашествие 
на Земята – където имаме избор дали 
да се бием Като Строги или Хора. Както 
Всички чудесни игри на іа, ЕТОМ! обединява 
последният писък на технологията, фан- 
тастична вселена и педантично баланси- 
ран геймплей, всичко това - осигуряващо 
едно завладяващо, футуристично игрално 
преживяване.” 

Tog Холенсхед – управител на id 
Software. 


Действието 8 Quake Wars ce развива 
преди Quake Il, kogemo Строгосите бяха 
Вече нахлули на Земята. Всъщност хроноло- 
гично, ako id се окажат пророци, считано om 
днес човешката цивилизация би трябвало 
да се сблоска сос строгосите след около 50 
години. Това означава, че изгледът и Въоръ- 
жението на хората до голяма степен coom- 
Ветстват на съвременната Конвенционал- 
на Военна техника, или поне не се отличава 
значително. Нивата разглеждат задачите 
Както Ha Строгосите, maka и на хората. 
И ако играчите Внимават В Картинката, 
ще открият, че преиграват историята на 
откриването на някои om технологиите, 
налични В Quake Il, например slip stream дви- 
гателите за човешките кораби-майки. 


ВИЗИЯ ИЕНДЖИН 


„Отвън може да изглежда, че просто 
използваме Doom З енджина, за да напра- 
Вим новата игра. Само че Всъщност има 
2 години на технологична разработка зад 
тази Версия. Направо може ga ce Каже, 
че е нов енджин. Той не заимства никакви 
текстури, модели, среди, Ul елементи или 
музика нито om Doom 3, нито от Quake 
4” 

Пол Уеджууд 


Всеки, Койгпо е гледал трейлър на Циаке 
Магв има представа за Каква Визуализа- 
ция става дума. Без съмнение тя ще е 
Красива игра. С дневни и нощни мисии, 
с реалистично динамично осветленџе 
и светлосенки от фарове, прожектори 
и дори от луната. Цялата оКолна среда 
- атмосферата, Времето, дори pac- 
тенията реагират на Всяка промяна, 
допринасяйки 3a Впечатляваща степен 
на реализъм. Действието ще протича 
В различни части от планетата Вклю- 
чая пустини, гори, арктична тундра и 
т.н. Бойните полета ще изобразяват 
разнороден терен и ще представляват 
огромни открити пространства, ренде- 
рирани посредством MegaTexture, новата 
технология на id Software, Която схрусква 
милиони полигони и създава гигантска 
текстура, покриваща целия терен от хо- 
ризонт до хоризонт, без да си играе на 


дребно и избягвайки ефекта на “мрежата 
от текстурни мапове”. Една-единстве- 
на, 32 000 на 32 000 пиксела Картина ще 
бъде разстлана по целия геометричен 
пейзаж, вместваџки се В потресаващото 
Количество памет от... 8 мб Видео. Без 
съмнение Колосално техническо nocmu- 
жение, но ние знаем, че опре ли go mex- 
нологии и програмиране Кармак е гений. 
Изобщо подробностите около еножина са 
изключително интересни и любопитни, 
но най-вече за гийковете, затова ще си 
ги спестим и няма да задълбаваме. Дос- 
татъчно е да кажем, че QW окончателно 
ще се справи с твърдението, че Doom 3 
вножинът може да обработва само сцени 
на закрито. Той с лекота ще изобразява и 


генерира и случайни атмосферни Влияния 
Като пясъчни бури, сняг, дъжд. Отваряме 
сКоба, за да споменем, че смяната на ден 
и нощ, както и атмосферните условия 
РЕАЛНО ще Влияят Върху стратегията 
на отборите. За съжаление тоба, Което 
Казват пичовете om Splash Damage по 
темата не е много, а малкото е доста 
мъгляво, той че не можем да Внесем 
повече яснота по Въпроса Какво точно 
имат предвид с тоба си твърдение. Но 
им Вярваме, хехе! 

Говорейки за Визуалната прелест на ue- 
рата не трябва ga се ограничаваме само 
go по-детаблните обекти и текстури. 
Splash Damage истински са се Вманичацли 
на тема детайл Във Всяко едно отноше- 


ние. Във Всяко! Особено що се отнася go 
моделите на персонажите. Това, че хора- 
та и строгосите ще се движат по раз- 
личен начин, бихме могли да се gocemuM и 
сами. Но далеч не е Всичко. Всеки отделен 
Клас ще има специфични движения и ани- 
мации. Всяка позиция на тялото (легнал, 
пълзящ, стоящ) има различни анимации 
за неща Като смяна на оръжията, пре- 
зареждане, движене и стреляне. С цел ek- 
ранът да не е претрупан дизайнерите са 
решили да Внедрят минималистичен HUD, 
koemo допълнително подсилва нуждата 
да ce обрисуват Красноречиво движени- 
ята и детайлите по моделите. Целта е 
още с порвия поглед да става ясно каква 
е расата на единицата, Която Виждаме, 
Класът ü и c Какво оръжие е екипирана, 
както и целият 0 инвентар! Да повторим 
- за усвояване на Всичката тази инфор- 
мация ще е нужен само един поглед! 

Накрая ще споменем и интересният 
начин, по Който e Визуализирано mapku- 
рането на артилерийска цел. По-любо- 
питното e, че ако Внимават Вразите ще 
могат да Водят Когато бъдат “освете- 
ни” от маркера и ще имат Време да се 
махнат от пътя на бомбата. 


РАСИ, ОРЪЖИЯ И 
ПРЕВОЗНИ СРЕДСТВА 


“Освен Всичко останало, което може 
да се очаква от подобен род игра, В Quake 
Магв играчът ще се изправи и пред още 
нещо - расовите характеристики. Човек 
срещу Строг. Ще се убедите, че сбло- 
съкът ще си струва. И че геймплеят с 
Всяка от расите е много различен и ин- 
дивидуален.” 

Пол Уеджууд 


Чисто физически хората ще са по-сла- 
бата раса. Те ще разполагат с Конвенцио- 
нална Военна технология от близкото бъ- 
деще, Като балистични оръдия, танкове, 
хеликоптери и т.н. Геймплеят с човеците 
е така замислен, че не просто да поощ- 
рява, ами да налага задолжителна konek- 
тиёна тактика. Строгосите от своя 


страна са Корави типове, самобтоятелни 
бойни единици и нямат много опции да се 
koonepupam тясно със себеподобноти си, 
поради което играта с тях е по-солова. Ве- 
роятно те ще допаднат повече на заклети- 
me Куейкъри, koumo ще посегнат Ком тоба 
заглавие. Разполагат с разни футуристични 
оръжия, превозни средства и Класове. 


Двете страни ще са балансирани, но kak- 
то Вече казахме - не и симетрични: хората 
ще са Военни, милитаристични, строгоси- 
те - животински, „анималистични”. 

За хората е Важно ga се отбележи, че He- 
зависимо, че Всеки Клас притежава уникални 
характеристики и подчертана визуална са- 
моличност, Все пак човешките единици са 
8 голяма степен мултифункционални, Което 
прави геймплеят с расата по-тактически. 
Строгосите ca тежки и самостоятелно 
агресивни. 

И за двете раси ще има огромен набор 
от характеристики, koumo ще отразяват 
различията им. Хората повече Време ще 
прекарват придвижвайки се Клекнали, или 
дори пълзейки, докато строгосите Винаги 
ще се движат с горда, заплашителна осан- 
Ка. Дизайнерите имат намерение дори да 
Визуализират индивидуалните постоянни 
статистики. Например играчът да може 
да прецени от белезите по лицето на на- 
ближаващия противник дали не е по-добра 
идея да побвене. 

При толкова расови различия съвсем ec- 
тестВено e да има и различия 6 Класовете, 
макар някош om max ga са идентични и за 
двете раси. Екипът на човеците се състои 
om Полевак, Инженер, Войник, CHaünepucm 
и Медик. Полевакът и Инженерът са 0с0- 
бено Важни — me боравят с разгрощащи- 
те структури. Това са радари, защитни 
Кулички, артилерия, стратегически снаря- 
ди, Въздушни нападения (бомбардировки) 
- Все адски Важни неща, ако искаш ga се 


справиш със cmpoeocume. BoüHukom пък 
може да монтира LAW ракетомета cu Bop- 
ху някои предмети и по този начин с него 
да боравят и другите Класове. Снайперис- 
mom (Рейножър), наред с Всичко останало 
може да извади извън строя или да “хакне” 
Вражеските разгръщащи структури. Дори 
медикът може да устройва станции с про- 
Визии. 1 

Както Казахме и по-горе – човешките 
Класове са по-мултифункционални и имат 
опции за коопериране. И слава богу, защото 
строгосите са страшна сила. 

Дори имената на класовете им внушават 
респект: Oppressor (Подтисник/Деспот), 
Infiltrator (Проникваш), Tank (ми... Танк) — ня- 
как става ясно, че тия не са дошли на Земя- 
та по покана на Грийнпийс, за да се Включат 
В шествие за защита на китовете. Други- 
те два Класа са Конструктор (Constructor) и 
Медик (Medic). Конструкторът, например, 
може да создава летателен ремонтен апа- 
рат с дистанционно, Който да открие и 
поправи приятелските превозни средства, 
след Което да се Върне при Конструкто- 
ра. Инфилтратора, който е и снайперист, 
може да обладае мъртво човешко тяло и да 
се npecmopu на човек, макар, че отблизо ще 


изглежда твърде блед. Лекарят пок може 
да използва мъртвите човешки тела Като 
гостоприемници за “раждане” на нов строг. 
Превозните средства на хората няма Кой 
знае Колко да ни изненадат, техни аналози 
можем да Видим и днес. Има разбира се 
АРС, Което освен сухопотно е и амфибия 
— може да прекосява дълбоки Водни участъ- 
ци. То също така и презарежда с аминиции 
близкостоящите единици. Симпатично мо- 
билно средство в малкото четириколесно 
Хъски, което повече прилича на Колело, но 
пък може да мине по тесния парапет над 
някоя река, Вместо по тежко охранявания 
мост или тунел. ЯКа бойна машина е три- 
местния Танк (шофьор, стрелец, оператор 
на оръдието), кото e тунингован с nog- 
силваш механизом, позволяващ на дулото 
да ce завърти бързо, ако някой изскочи 
отзад. Ховъркоптерът (Hovercopter) e Bu- 
сокотехнологичен — той e единстВената 
машина В играта, Която e с автоматична 
стабилизация при излитане. За хеликоптер 
е Впечатляващ - може да прави обратни 
лупинги и други щуротии. Ще Видим още и 
VTOL самолети. 

Пребозните- средства на строгосите 
са съвсем различни: антигравитационен 


gxemnak, позволяващ на играча да надскача 
препятствия. Ва еТесп-подобен огромен 
робот, наречен Голиат, Който може да Ка- 
mepu стръмни наклони и чиято артилерия 
стреля на 360 градуса. Едно странно нещо, 
наречено Бичето(Нод), което може ga cay- 
Жи и Като таран, Стършел (Hornet) — летя- 
ща машина, Въоръжена с някои екзотични 
оръжия и др. 

Самите превозни средства са много по- 
детайлни и сложни, отколкото сме свикнали 
да ги Виждаме В шутъри. Всяко от тах има 
разрушими Компоненти, Кошто се отра- 
зяват на производителността. Могат да 
се разрушават отделните гуми, огледала, 
оръдията се разпарчетосват — и естест- 
Вено, превозот Ви ще се държи различно 6 
зависимост от това koako гуми има. АРС 
може да остайе и без гуми, но още ще го 
бива Във Водата. И kamo си говорихме за 
детайли – различните настилки ще Карат 
превозните средства да се държат различ- 
но. Най-готиното e, че с някои om Возилата 
ще може ga се прави powersliding и да бъдат 
позлвани Като оръжие – kamo помитат ne- 
шите Войници на противника със странич- 
ната си част. 

Мобилните системи 8 ОМ ще прите- 
ЖаВат сложни двигателни модели. Именно 
това ще позволи например Anansi джет- 
хеликоптера на хората и строгския Icarus 
Раск да са различни, но балансирани съпер- 
ници - Всеки с някакво предимство пред 
другия, произтичащо от уникалния му стил 
на управление. 


На Каква цена и Кога? 

Системните изисквания ще са същите 
Като на 04. Засега няма планирана разра- 
ботка на 360 Версия (поне не om Splash 
Оатаде). Това не значи, че няма да се случи, 
дори Уеджууд натъртва, че 360 би ce спра- 
Вил изключително добре с новия енджин. 

Що се отнася до датата на излизане, 
Все още няма официално такава. Скандално 
просто! Предполага се, че играта ще излезе 
тази година. А защо не следващия месец, 
питаме ние. Айде, че ни сърбят ръчичките 
и ше додем и ше Ви пребием бе, ей! 
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blivion, ех този Oblivion. Pe- 

Кламната Кампания беше съ- 

поставима с изказването “на 
еди-коя си премиврна дата Анджелина 
Жоли ще дойде у вас да ти върти свирки, 
докато флуиди не ти останат". Хората, 
миличките, нали още са Водени om He- 
здравия навик да вярват на това, gemo го 
пише по медиите (което в чудесно само 
по себе си, защото иначе gpackauume 
Като нас тримата щяха да мият сптъКла 
по Кростовищата) ce Юрнаха да - ако се 
придържам Към собствения cu циничен 
пример - си подобряват... ахъм... хардуъ- 
epa, наливайки колосални бюджети 6 заку- 
пуване на Виагра. Да не Вземат да изпус- 
нат офертата, с Анджелина, не за друго. 
Еди-Коя си датата настъпи и nocm-peak- 
циите успяха ga надвикат дори и порво- 
началния хайп. Една mpema от хората се 
оплакваха, че Анджелина така и не е дошла 
и са безкрайно разочаровани, една трета 


„без да става дума за бронипания кон) 


заявиха хладно, че изобщо не ги разбират 
mus нови моди ита и Цецка от Вход Ib 
си ги Върти достатъчно добри сбирки- 
те, така че изобщо не щат и да я чуват 
тая Анджелина, а последната една трета 
— горкичките — шоКираха Всички останали 
с изказването, че Анджелина Жоли Верно е 
дошла y max и за това имат такива kpv- 
гове под очите, om безсоние. 

Казано без чак толкова много мета- 
фори – около Oblivion ce Вдигна толкова 
колосален шум, че самата игра буквално 
се обезличи В него. Едни Виждаха В 3a- 
главието тоба, Което им се искаше да 
Видят още om Времето на рекламните 
материали, други - признавам, и аз бях 8 
това число - гледаха злостно Всеки muk- 
ро-детайл под лупа, за да докажат сами 
на себе си, че такова нещо, Като Пер- 
фектна игра, соществува единствено В 
рамките на разни фикционални фийчъри на 
страниците на ГъВъ. 


Oblivion не е нито перфектната игра, 
нито дори перфектната ролева игра. Това 
е просто един некст-джен Morrowind, 6 
Което обаче няма нищо лошо. Принципно 
добрата ролева система на Bethesda, no- 
лирана до блясък, обичайният грандиозен 
мащаб (при Все закономерното “свиване” 
на света с Всеки следващ графичен ъп- 
грейд на серията - от терена с реални- 
те размери на днешна Турция при TES2: 
Daggerfall go “Жалките” 19 Квадратни 
мили на ТЕ$4: Oblivion), хилядите kyecmo- 
Ве, стотиците фънджъни, масата часове 
игрално Време. И онази Великолепна (с 
някои уговорки), напомняща за бенчмарк 
тест, графика. Толкова. Ни повече, ни 
по-малко. И Колкото по-бързо свикнете 
с мисълта, «e Oblivion, не е Второто 
Игрално Пришествие и, не, няма да Ви 


Върти свирки и да обезсмисли Живота Ви 
извън Виртуалната си реалност, толкова 
по-бързо ще успеете да оцените реално 
тази игра и да се позабавлявате истин- 
ски с нея. 

Прочее на пази моя рецензентска 
страничка няма да срещнете дори на- 
ченки от истинско ревю. Предвид реал- 
Hocmma, 6 Която живеем, Всеки, който e 
искал да види Oblivion - Вече го e направил. 
По-скоро приемете, че сме приседнали с 
Вас на една леко поклащаща се маса (90- 
бре, че Колегата Чешмеджиев е с нас, за- 


е бог 6 нивелирането) В някоя долнопробна 
квартална Кръчма, пием cu биричката и — 
както подобава на истински гийкове — си 
говорим за RPG-mo на сезона. По-напапък 
Колвгите (ако отново се задържим 8 pam- 
ките на метафората - като подпийнат 
малко и им дойде Вдъхновението за анали- 
зи и емоционални речи) ще започнат да го- 
Ворят за по-Конкретни неща, а най-накрая 
(Като достигнем фазата, 6 Която ще се 
“уважаваме” завалено) ще дойде и Време- 
то да се хвалим с постижения. Демек - да 
Ви споделим разни хинтове от личния си 
геймплеен опит. Но сега, 6 тази уводна 


„част (и още на първата бира) аз държа 
ga Кажа няколко неща. Първо — и с това 


„Вече съм се захванал — да охлада доколко- 


то се може ентусиазма Ви. Ще продължа 
да повтарям, докато ми пресъхне устата, 
че най-смъртоносното нещо, унищожава- 
що фона om Oblivion е да гледате на него 
Като на игра-шедьовър. Всъщност ТЕ$4 
е пълен с проблеми и изклатената опти- 
мизация, безумният изкуствен интелект, 
множеството проблеми при игра със 
стелт персонаж и УЖАСНИТЕ лицеви ани- 
мации и движения на персонажите са само 
нещата, набиващи се на очи 8 началото. 
С Всеки изминал час ще се сблъсквате с 
още и още ядове, кошто нямап място 6 
“шедьовър”. Добрата новина е, че позити- 
Gume са повече om негативите, а играта, 
без ga е отлична, е адски добра на твърде 
много геймплейни нива, за ga не Ü обърнеш 
Внимание. След Като изяснихме правилно- 
mo отношение ком Oblivion, остава ga mu 
споделя и двата момента, 6 koumo eno- 
Com на Bethesda блести истински и koumo 
— лично за мен - осмислиха играта. 


"Първо - Oblivion е единственото Вир- 
туално забавление от последните години, 
Което действително си струва парите. 
Включително и тези за лютия ъпгрейд или 
за X360. Ще ce согласиш, че nupamcm60- 
то може и да е много лошо нещо, но да 
дадеш стотина лева и срещу тях да полу- 
чиш шестчасовия геймплей на Condemned 
или Black си е углавно престъпление. Виж, 
300+ часа игра, Вече звучат Като доста 
приемлива оферта. 
Второ - и още по-важно за мен 
— Oblivion е игра, издигаща забавлението 
до нови Висоти по един елементарен, но 
практически неразработен В нито едно 
друго RPG начин. Говоря за свободата. 
При това не тази 0а 
се мотаеш Където пожелаеш и да 
правиш каквото пожелаеш (която също 
присъства 6 играта, но не e чак толкова 
невиждана), а за свободата на моралната 
скала. Имам предвид, че тук не е нуж- 
но да избираш дали да бъдеш добър или 
лош. Можеш да бъдеш Всякакъв, при това 
8 рамките на една и съща сесия, с един 
единствен герой. В Morrowind, примерно, 
8 един момент Куестовете на Гилдията 
на бойците и Гилдията на Крадците се 
сблъскваха и можеше да продължиш Ha- 
пред само 8 едната. Да не говорим, че 
престъпленията mu се отразяваха адски 
зле на отношението на МРС-тата Към 
теб и лошите персонажи можеха буквал- 
но ga забравят “интегрирането 6 обще- 
ството”. В другите ролеви игри пробле- 
мога с уклона е дори още по-ясно изразен. 
Докато 6 Oblivion можеш ga членуваш и 
8 шестте налични фракции (ако броим и 
арената за такава), да бъдеш едноВре- 
менно наемен убиец и рицар на доброто, 
да бъдеш шампион на народа и най-долни- 


ят Крадец, прекарал половината си гейм- 
плейно Време В затвора. Е, от Време на 
Време ще ти се наложи да се изръсиш с 
някоя монетка глоба или да полежиш на 
топло, но това не променя нищо, не за- 
Ключва нищо от едва ли не безкрайното 
дърво на kyecmo8eme. С други думи – мо- 
Жеш да се насладиш на Всичките 300 часа 
геймплей с няколко съвсем Жалки изклю- 
чения. Може да не е реалистично, но пък 
е зверски забавно и разгроща пред теб 
разнообразие, на Което просто не можеш 
да устоиш. И Всеки ден можеш да играеш 
по различен начин, нагаждайки задачите и 
заниманията си спрямо моментното си 
настроение. 

Така че за Анджелина не знам, но 
Oblivion е игра, с Която ще се забавлявам 
още дълго. 
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Мястото e оскъдно, думите напират, 
емоциите са силни, не мога да увъртам 
и да многословнича. Затова започвам с 
най-важното. Оправда ли пусти Oblivion 
огромните ми очаквания? Категорично да! 
Няма по-добър атестат за което и ga е 
заглавие от факта, че след 1 продаден 6v- 
брек на черния пазар за нов Компютър, п 
на брой безсънни нощи, 67 часа геймплей, 
25 Качени нива, членство и 6 шестте oc- 
новни гилдии и основен сюжет, минат на 
около 30%, НЯМАМ ТЪРПЕНИЕ ga приключа 
проклетата статия, да напиша проклети- 
me новини, ga привершим проклетия брой 
и отново да потъна 6 необятния, прелес- 
тен сват на TES IV: Oblivion. Зомбиран съм, 
дрогиран, опиянен и окрилен om най-добрия 
The Elder Scrolls, излизал някога. Bethesda се 
справиха безапелационно добре и заслужиха 


== 9 (|8 


Всички хвалебствия, които несъмнено ще 
се изпишат за отрочето им (заслужиха и 
някоя и друга псувница, ама не и на моята 
страничка, че мястото е Кът). 

Има един Въпрос, който много ме Вълну- 
6a. "E ли Oblivion RPG от ново поколение?" 
Отговорът, приятели, отново е ДА. Това 
е Категоричното ми мнение и то се ба- 
зира основно на новата бойна система, 
феноменалната техническа част (графи- 
Ка, енджин, музика, озвучаване, физика, 
интерфейс, левъл дизайн), преработената 
ролева система (например новите пъркове, 
кошто се появяват при различните нива на 
Владеене на едно и също умение), прекрас- 
ната история, изкуственият интелект (6 
много отношения отново е ужасен, но 8 
едно, най-важното за мен, не e) и накрая 
изключителният размах/мащаб, с Който 
е реализиран целият проект и с който на 
Всички тези елементи е Вдохнат Живот. 
За мащабите и свободата В играта, както 
и за историята и за много други неща ще 
остава да ви разкаже Doomy. 

За Бойната система обаче не мога да 
не кажа две думи. Солта на играта за мен. 
Основната причина за Кефещия геймплей, 
най-ценното В заглавието при Все чутоб- 


Homo техническо изпълнение и прекрасната 
история. Това е едно om RPG-mama с naŭ- 
добрата бойна система, която съм виждал 
(другата Велика e Във Fable). В зависимост 
от персонажа, можем да изиграем Oblivion 
Като чист FPS, Като Adventure, Като 
Stealth. Битките са надъхващи, Кървави, с 
брутална физика, с Великолепни ефекти и с 
течение на Времето стават Все no-aku. 
Екипировката е от изключително значение, 
таймингот на ударите, блокот, cmene- 
ните на владеене на уменията, ВСИЧКО e 
Важно. Бърз пример. В началото на uepa- 
та сме тромави, уморяваме се бързо. При 
ниски нива на athletics и acrobatics трудно 
ще узбягваме противниковите удари. При 
нива Journeyman (50+) Вече ще подскачаме 
8 тежката броня Като 6 Quake 3, ще npa- 
Вим dodge (страничен избягващ удар) дока- 
mo блокираме Като 8 Unreal Tournament и 
почти няма ga се уморяваме. 

ИИ-то хем е зле, хем не e. Ще оставя 
на Колегите да го оплюят там, Кодето си 
е заслужило. Обаче точно Когато се Канех 
тотално да го запсувам, пустият му Из- 
Куствен интелект, се оказа на достаптьч- 
но добро ниво именно Където най-малко 
очаквах - 8 битките. Прекрасно допълва 
бойната система. Мръсни Копелета са 
противниците (стига да Ви чуят отдалеч) 
— нападат яростно Като са на полна Кръв, 
пторчат да се лекуват Като не са, силните 
отпред, слабите правят мизерии om no- 
задни позиции (с лък примерно), маговете 
накастват една сюрия сволоч (скелети, 
зомбита) и бягат зад нея, та да не можем 
да ги докопаме. 

Техническата част е феноменална. Haŭ- 
красивите гори, подземия, небе, ефекти 
и осветление, koumo съм Вождал. Mop- 
Вият път Като пуснах играта, изпаднах 
В Културен шок. Държа ме 2 дни. Нищо 
друго не съм правил, само се разхождах и 
цоках с език. Разберете, не е нормално да 


quicksave-Ha при Вида на залеза, ga го изпи- 
Вам с поглед В продължение на 5-10 минути 
и след тоба, като настане нощ, отново 
да лоудна Вопросния сейв. 4 поти maka: 
Просто не е нормално. Ако Видеокартата 
Ви позволява, Включете НОВ опцията. Ако 
сте c Nvidia, можете да пуснете и съвсем 
лек Digital Vibrance Control (от настройките 
на Видеодрапверите). Гарантирам, че ще се 
насладите на някои om най-меките, най-де- 
лиКолепните цветове, кошто сте Виждали. 
Енджинът е оптимизиран на съвсем npu- 
лично ниво, конзолата (Вади ce c “~”) е цен- 
на, опитайте са ga разучите някои полезни 
Команди. Саундтракът и озвучаването са 
болезнено добри. Черешката 6 mopmama е 
Шон Бийн В ролята на Мартин - брутален 
пич! 

За проблемите нямам място да говоря. 
Има такива. Графични (Водата, грозни nep- 
сонажи), ИИ-то, myk-mame някой бъг, дори 
8 бойната система има 2-3 дразнещи мо- 
мента, НО нито един om тях не е толкова 
ужасяващ, че да развали удоволствието 
от тоба брилянтно, епично заглавие. 

За мен The Elder Scrolls IV: Oblivion е иг- 
рата на годината! 


АВтор: дооту 


Право дума Колегата - място малко, же- 
лание много. Но Вместо да се оправдаваме, 
Викам ga Караме по същество. Аз също 
ще дам знак за потвърждение - Oblivion е 
онова голямо и истинско RPG, Което sakne- 
mume фенове като мен отдавна чакаха. По- 
мащабно, по-епично, по-красиво, по-Живо U 
по-добре реализирано от предшественика 
си – Morrowind. С големите размери He- 
минуемо идват и проблеми, разбира се, 
но дори и с max играта гарантира над 200 


часа Качествен геймплей, стига да сте 20- 
тови ga поптонете 6 света ü. 


ЖиВият Свят 


Много хора ме питат, Какво, Видите 
ли, 0 било толкова огромното на играта, 
че навсякъде само за това се говори без 
да се споменава ншщо Конкретно. Е Как- 
Во Конкретно ga се спомене? Площта на 
тершторията ли трябва ga се изчисли? 
Не, играта е мащабна и необятна пора- 
gu Възможностите, koumo дава. Поради 
труда, вложен В страничните kyecmo8e и 
изработването на дънджъните. Oblivion 
е игра, 8 Която можеш да се загубиш. А 
самите куестове и сюжетни линии са MOn- 
кова разнообразни и безбройни, че по някое 
Време ще престанеш да поглеждаш 100-а, 
за ga ce подсещаш Къде трябва да отидеш 
ис Кого трябва да говориш - просто ще 
го раздаваш по инерция, сякаш Mecmama, 
през koumo минаваш и хората, с koumo раз- 
говараш, са съвсем реални и ти ги позна- 
Ваш. Интриги, политически свади, социални 
отношения, Войни, любов, предателства, 
убийства, Конспирации - с Всичко това ще 
бъдеш замерян В света на Сийродил. 


Настрана от малките и големи Куе- 
стове, пръснати из Oblivion, основната 
сюжетна линия е съвсем друга бира. Тя е 
може би най-предизвикателната част от 
играта, точно kakmo подобава. Дори и 
само тя e достатъчно разнообразна и UH- 
тригуваща, за да запълни игралното Време. 
В нея се преплита Всичко, koemo можете 
да срещнете и по останалите Куестове, 
примесено с добра доза dungeon crawling и 
посещение на множество Oblivion гестове. 
А финалът на основната сюжетна нишка 
идва по толкова ударен начин, че след него 
у играча остава едно уникално усещане на 
чест, тога и удовлетворение. После ми ka- 
жете, че това не e ОГРОМНО RPG... 


Ролева Система 


С Колегите сме абсолютно единодуш- 
ни по отношение на системата от нива, 


скилове и атрибути - идеална за целта! 
Достатъчно опростена, за да не затор- 
мозява Кежуъл играчите, плашещи се go 
смърт, когато чуят за п-спленни зарчета, 
и същевременно напълно задоволителна с 
Комплексността си за по-хардкор фенове- 
те, Кошто наистина могат спокойно да 
задълбаят, извличайки максимума от нея с 
минимално положени усилия. 


Интересното при тази система обаче 
е друго — тук грешки няма! Може да започ- 
неш с персонаж, насочен Ком стрелбата с 
Nok и снийкването, a 8 последствие ga oc- 
ъзнаеш, че това не e твоят стил на игра. 
Нама проблеми, просто отделяш малко 
Време В развиване на магическите шКоли 
или играта c blade u blunt оръжия и Всич- 
Ко си идва на мястото. Системата дава 
Възможност за адаптиране. А потищата, 
по кошто може да поеме героят, са неиз- 
броимо много. Така например, аКо Всички 
тръгнем от една отправна точка Като 
скилове и атрибути, след 20 часа геймплей 
ще шмаме над 100 различни персонажа. Ами 
след 40 часа? След 60? Свободата, Санчо, 
свободата... 


Твордата девятка 


Както Вече се спомена - не може игра 
с мащабите на Oblivion да бъде перфект- 


на. ТоВа е просто невъзможно. Като цяло 
kpumukume ми са отправени Ком четири 
неща — патфайндинга Ha Враговете, ужа- 
сяващото моделиране на персонажите 
(пооправящо се с някой и друг мод - Виж 
гайда), множеството експлойти и ниското 
разнообразие на екипировка и противници. 
Няма да задълбавам 6 никое от тях, npoc- 
то наистина на фона на цялата Красота и 
видимо старание на разработчиците, Bop- 
ху именно тези моменти явно не е работе- 
но задълбочено. Жалко. 


За техническата част се изписа gocma- 
тъчно. Моето мнение е, че Въпреки гроз- 
Hume модели и няколко дребни бъгчета, 
това си остава най-добре изглеждащата 
игра ввър! И то не толкова Като еножин, 
текстури и осветление, колкото Като gu- 
зайн, идеи и цялостна реализация. Като се 
започне om рочно изградените стотици 
доножени, руини и други лендмаркове, мине 
се през прекрасно нарисуваното небе и се 
стигне go изключителния дизайн и apxume- 
kmypHume решения 8 Oblivion гейтоВете. 
Визията - личната ми десятка (но пак след 
съответното модване). 


И така, навсякоде спортните Журна- 
листи тръбят, че месеците Юни и Юли 
светът щял да бъде футбол. Не оспорвам, 
само бих добавил, че месеците март и ап- 
рил бяха Oblivion. И Все още са! 


Визия» 9 
Десятката се достига с инсталирането на съответните. 
модове. Но 8 оригиналния 0 Вид порязваме играта заради 
ужасяващите лица, Калпавите движения и липсата на on- 
тимузация. 


Звук» 10 
Великолепен саунотрак, нито една пробойна 6 Колосалното 
Количество озвучени реплики. Плюс Шон Бийн, разбира се. 


Геймплей » 9 
Леко повтаряем след един определен момент, HO брилянтно 


замислените мини-исторџи зад буквално Всяко На 
ибо ) 


но Куестче, поддържат интереса на непоклати 
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Полезни съвети за Oblivion 


Автори: дооту, SHRAiK, Snake 


|, Създаването на герой 


За никого не е тайна, че създаване- 
mo на персонажа e om най-важните 
моменти 8 едно RPG. Още повече при 
игри от ранга на Oblivion, Където по- 
ради дългия геймплей началният избор 
е решаващ, тъй Като ще прекарате 
доста време с Вашето Виртуално 
алтерего. Също maka, на Всички e 
ясно, че създаването на герой е нещо 
Крайно субективно и ултимативна 
формула за това реално няма - Всичко 
зависи от личните предпочитания на — 
оппделния играч. 
У: 


Основните неща, на кошто трябва да се 
обърне Внимание при създаването на герой 
В TES4, са: раса, Клас, порвични и вторични 
умения, атрибути и зодиакален знак. 


При расата на първо място трябва да 
се гледат бонусите ш специализациште на 
различните герои. Полът също има значе- 
ние за накоџ атрибути. Накоџ раси имат 
специални умения, а повечето имат Както 
плюсове, така и минуси. Преценете още на 
този етап с Каква насоченост ще бъде пер- 
сонажът Ви — стелт, меле, магии или kom- 
биниран, защото различните раси Вървят с 
различни бонуси ком атрибутите. 


При избора на Клас, най-добрата опция 
е сами да създадете таков, тъй като при 
наличните готови Класове Винаги може 
да откриете накоб скил, който бихте за- 
менили с друг. Първичните скилове, koumo 
сте избрали, започват развити на ниво 25. 
Като се добавят и бонусите, koumo дават 
расите, спокойно можете да започнете иг- 
рата с няколко скила на ниво 40. Така освен 
че ще получите по-силен персонаж още на 
ниските нива, ще имате Възможност да се 
насочите Към развивате и на Вторичните 
скилове по-отрано. 


Изборът на първични и вторични уме- 
ния изобщо не е за подценяване. Дори може 
да се определи Като най-Важната част от 
създаването на герой. Развиването на 8mo- 
ричните скилове не Води до Качване на нива 
- това става само при Вдигане на основни- 
те умения koumo сме избрали В началото. 
При качването на ниво обаче, бонусите Вър- 
ху атрибутите зависят именно от това 
Какви и Колко Вторични умения сме развили. 
Например ако сме решили на първо време 
йа Качшм максимално бързо Епдигапсе на 
героя си, за да получим бонус Към него (Ва- 
риращ от +2 00 +5) при Качване на ниво, 
трябва ga открием Кош om вторичните ни 
скилове отговарят за този атрибут и ga 
наблягаме на тах. При правилно балансиране 
между първични и Вторични умения можем 
да достигнем максимума на желаните om 
нас атрибути (Който е 100 без бонуси от 
предмети или магически ефекти) доста 
по-бързо, отколкото бихме го направили, 
насочвайки се единствено kom първичните 
си скилове и бързо левълване на героя ни. В 
този ред на мисли, можете дори ga създаде- 
те герой, Който не Ви допада Като подредба 
на скиловете, но би Ви свършил по-добра 
работа, ако искате да го развиете бързо 
и да използвате максимално бонусите на 
атрибутите. 

Пример: искате да създадете маг-боец 


носещ тежка броня. За първични сКолове 
избирате такива Каквито лесно и бързо 
можете да качите. Да речем че това ще 
бъдат Athletics, Illusion, Sneak, Armorer и npo- 
«ee. Bue cu играете, използвайки школите, 
koumo искате ga развивате, moecm носите 
cu тежката броня, ползвате cu destruction 
магиите и blade/blunt оръжия. Той Като 
скиловете, Кошто реално Ви интересуват, 
са Вторични, me нама да Качват левъла ви 
при развиването им, но пък ще натрупвате 
гореспоменатия бонус за атрибутите, от 
който ще се Възползвате при Качването на 
ниво. И така, след Като натрупате gocma- 
пточно “пасив” (вижте таблицата кой ampu- 
бут с Кое умение е свързан), ВКарВате за 
Кратко 8 употреба и порвичните скилове, 
koumo един Вид да узаконят Качването на 
ниво и когато това стане, ще имате npe- 
достатъчно точки бонус, за да качите три 
от атрибутите си с по пет точки. 


Вече избрали noma, по Който ще поемем 
и нагласши уменията и атрибутите, на 
koumo ще наблягаме, идва последното збе- 
но В ДНК-то на героя ни – рожденият му 
знак. В общи линии, тук просто трябва ga 
изберем още един бонус, Който да се добави 
Ком персонажа ни. Ако не Ви се задълбава, 
изберете бъртсайн, добавящ твърди am- 
рибути или характеристики, защото maka 


нама да сбъркате. Има и някои по-интерес- 
ни съзвездия, В Които бонусите са огромни, 
но Вървят и със своите негативи. Има 
също и такива, добавящи уникални умения 
на героя. 


ОДА де 


Il. Избор на раса 


Степен на атрибутите cno- _ 
ред раса и пол: 


Обърнете специално Внимание на факта, 
че за разлика от повечето (да не Кажа 
Всички) други ролеви заглавия, В Oblivion 
полът на героя оказва Влияние Върху 
„базовите му характеристики. - 


Argonian 

bonycu: Alchemy +5, Athletics +10, Blade 
+5, Hand To Hand +5, 

Illusion 4-5, Mysticism +5, Security +10 
Подходящи за: Стелт персонажи. Om 
Женските индивиди могат да се получат 
нелоши магове. Движат се изключително 
бързо — със скоростта на представител 
на друга раса върху Кон. Не стават за 
тежкоВъоръжени бойци. 


Imperial 

Бонуси: Blade +5, Blunt +5, Hand To Hand 
+5, Heavy Armor +10, 

Mercantile +10, Speechcraft +10 
Подходящи за: Практически Всичко. Което 
за съжаление означава, че се справят по- 
средствено с Всичко. Бонусите на расата 
им Вършат чудесна работа при убеждава- 
нето на разни хора да говорят, както и 
858 Всички игрални области, свързани с 
разгръщането на личния им чар. Мислете 
за тях Като за Тореадорите от Матріге 
The Masquerade, минус лютите бойни 
умения: 


Redguard 
Бонуси: Athletics +10, Blade +10, Blunt 
+10, Light Armor +5, 
Heavy Armor 4-5, Mercantile +5 
Подходящи за: boüuu c HanagameAeH уклон, 
Както споменах по-горе. Благодарение на 
Bucokume cu Agility и Speed са подходящи 
у за стелт специализация. Просто He се 
опитвайте ga превърнете Редгард 8 ma- 
гоосник. 


ЕБ 


Breton 

Бонуси: Alchemy +5, Alteration +5, Conjuration 
+10, Illusion +5, 

Mysticism +10, Restoration +10 

Подходящи за: Магоосници. Очевидно. On- 
ределено не Вършат работа Като бойци или 
стелт персонажи. Струва се да се спомене 
и фактът, че бонусите на расата афекти- 
pam по-скоро дефанзивните, omkoAkomo 
нападателните магии. 


Khajiit 

Бонуси: Acrobatics +10, Athletics 4-5, Blade 
+5, Hand To Hand +10, 

Light Armor +5, Security +5, Sneak +5 
Подходящи за: Крадци. С потенциална 653- 
можност да ги развиете по посока на 60ü- 
ните изкуства. Мъжките персонажи имат 
нисКо здраве, а женските - ниска сшла, 
така че определено не стават за бойци. 
Да ги развиете kamo магьосници също би 
била лоша идея. Ho ako си mepcume Haü-go- 
брия персонаж за стелт игра - считайте, 
че сте го намерши. 


Wood ЕН 

Бонуси: Acrobatics +5, Alchemy +10, 
Alteration +5, Light Armor +5, 
Marksman +10, Sneak +10 
Подходящи за: Стрелци om леголасов mun. 
Демек - пендели. Но пок Вършат работа и 
Като стелт персонажи. 


Оагк ЕН 

Бонуси: Athletics +5, Blade +10, Blunt +5, 
Destruction +10, 

Light Armor 4-5, Marksman +5, Mysticism +5 


Подходящи за: Bounu с лек магически уклон. 
Вършат доста добра работа и Катто Крадци 
и убийци, Въпреки че расата им няма осо- 
бени бонуси Върху стелт уменията. Наред 
с Горските елфи са най-добрият Възможен 
избор за стрелци. Може би дори са с една 
идея по-подходящи за целта от светлите си 
събратя, заради Вызможността да подсилят 
мощта на дистанционните си атаки, комби- 
Hupaüku лъка c офанзивните си магии. 


мога 

Бонуси: Armorer +5, Blade +10, Block +5, 
Blunt +10, Heavy Armor +10, 

Restoration +5 

Подходящи за: Великолепен избор Ha paca, 
ако кръстоската между Воин и магьосник 
Ви допада. В Крайна сметка Винаги е до- 
бра идея да подправим сухото дрънчене на 
оръжията с малко огнена магия, нали? 


High Elf 

Бонуси: Alchemy +5, Alteration +10, 
Conjuration +5, Destruction +10, 
Illusion +5, Myticism +10 
Подходаши за: Най-добрият избор за ма- 
гоосници, наред с bpemoHuume. С masu 
разлика, че при СВетлите елфи бонусите 
на расата са насочени основно Към напада- 
телните магии. Заради Вродената си не- 
устойчивост Ком огън (Fire), студ (Frost) 
и електричество (Shock), тези сладури ca 
доста тежка раса за игра. Постарайте се 
да ги бронирате добре. 


Огс 

Бонуси: Armorer +10, Block +10, Blunt 
+10, Hand To Hand +5, 

Heavy Armor +10 
Подходящи за: Манекенки. Ташак, ge. Ор- 
ките, наред с Редгардовете по-долу, са 
двете раси 8 Oblivion, предназначени за 
Чисти, праволинейни бойци. Орките са 
Вашият избор, ако стильт Ви на игра e 
по-дефанзивен, а Редгардовете — ако пред- 
почитате да нападате. Високата им Воля 
(Willpower) им дава Възможност ga доба- 
Bam към u без тоба неприлично Високата 
си издръжливост по някоя и друга дефан- 
зивна магийка. 


Ili. Полезни таблици 


Степени на уменията: 


‚ Ниво Титла 


0-24 Момсе 


25-49 Apprentice 
50-74 Journeyman 
15-99 Expert 


100+ Master 


Атрибути u скилове, koumo те управляват: 


Атрибут Скилове 

Strenght Blunt, Blade, Hand to Hand 
Intelligence Alchemy, Conjuration, Mysticism 
Willpower Alteration, Destruction, Restoration 
Agility Security, Marksman, Stealth 

Speed Acrobatics, Athletics, Light Armor 
Endurance Armorer, Heavy Armor, Block 
Personality Illusion, Mercantile, Speechcraft 
Luck Не Влияе Върху Конкретни скилобе 


Производни атрибути 


Здраве [Health] — считам, че е ясно. В началото точките 
Ви здраве са равни на Изоръжливостта, умножена по две. При 
Всяко Качване на ниво 10% от Изоръжливостта ви се прибавя 
Ком максималното Ви здраве. 


Maeuka [Magicka] - магическите ти точки. Всяко заклинание 
| изисква определено Количество Магика. Магиката се регенерира 
| c Времето със скорост, зависеща от Волята ви. Стартовата 
( ( Ви Maeuka е равна на Интелигентността Ви умножена по две. 


р Умора [Fatigue] - показва Колко сте уморени. Колкото по- 

| празен е съответният Ви маркер В даден момент, moAko8a 
| по-малко ефективно ще боде Всяко ваше действие. Умората 
је равна на сбора от Сила + Издръжливост + Подвижносп + 
) Воля. 


И трите производни атрибута могат да се пълнят с от- 
Вари, магии, чрез почивка или молитви. Магиката и Умората 
|| регенерират сами с течение на Времето. 


Магически специализации по градове: 


Град Специализация 


Cheydinhal Alteration 
Bruma по малко от Всяка школа 


Bravil Illusion 

Anvil Restoration 
Chorrol Conjuration 
Skingrad Destruction 


Leyawiin Mysticism 


Наказания при престъпна дейност: 


Прегрешение Размер на глобата (8 злато) 


Влизане с Взлом 5 


Кражба (pickpocket) 25 ши стойността на плячката 
Нападение 40 за Всяко ниво на жертвата 
Откраднат Кон 250 

Кражба (от домакинство) Стойността на плячката 


„Убийство 1000 


Цената на магиите: 


Ниво на магията 
Цена за Кастване (6 magicka) 


Novice 
Apprentice 
Journeyman 
Expert 
Master 


0-25 
26-62 
63-149 
150-399 
400+ 


Заряд, Който могат ga носят Soul бет-овете: 


Soul Gem 


Petty 
Lesser 
Common 
Greater 
Grand 


Достъпност на бронята: 
Вид броня (лека/тежка) 


Fur/Iron 
Leather/Steel 
Chain/Dwarven 
Mithril/Orcish 
Elven/Ebony 
Glass/Daedric 


Достъпност na оръжията: 


Вид оръжие 
Iron 

Steel 

Silver 
Dwarven 
Elven 

Glass 
Ebony 


Заряд 


150 
300 
500 


Ниво на героя 


1 
3 
6 

10 

15 

20 


Ниво на героя 


ПІ. Must Have Mods плюс три 
безценни сайта 


Oblivion не е съвършена игра. Дори ge- 
cemkume безсънни нощи, koumo прекарах 
пред монитора, не могат да опровергаят 
този факт. „Изключвайки страховитите 
проблеми с оптимизацията, това заглавие 
страда и от редица геймплейни несъвър- 
шенства. След многобройните петиции и 
Въпроси, Bethesda продължават да мълчат 
Като комунисти на разпит и Като че ли не 
смятат да Внасят никакви kopekuuu по om- 
рочето си. Това обаче не бе изненада за HU- 
Кого (спомнете cu драмите около Morrowind 
и разширенџата 0). За пореден mem Всичко 
остана 8 ръцете на модерите и за пореден 
път me се справят изключително добре със 
задачата cu да “закърпят” и разнообразят 
играта на базата на фенските идеи и пред- 
почитанџа. Моята задача 8 пози материал 
пък е ga отсея и да Ви представя най-любо- 
питните плъгини, koumo можете ga omkpu- 
ете В нета. Накоџ от тах “поправят” част 
om недоразуменџата, а други Внасят допъл- 
нителна свежест В геймплея. Сигурен съм, 
че сред тях ще намерите такива, с Които 
eg8a ли ще се разделите 6 последствие. 

След masu Кратка увертюра искам ga 
направя едно уточнение — накоџ от тези 
модификации са несъвместими помежду 
си. Ползвайте mod conflict detector, за ga 
разберете kou om max mozam ga pa6omam 
заедно и kou не. Всички долуописани модове 
и още полезни съвети за оптимизация, Кон- 
золни команди и много други екстри могат 
да бъдат намерени на сайтовете: 


www.tweakguides.com/ 
Oblivion 1.html! 


www.tessource.net/files/ 


www.rpgdot.com. 


Quest Award Leveling 


Всички предмети, заклинания и sigil 
Stones, koumo получавате kamo награда при 
изпълнението на различни Куестове, са 3a- 
Висими от Вашето моментно ниво (еме!). 
Някои от тези Възнаграждения са едни om 
най-хубавите 8 играта, но единствено 
при условие, че сте се сдобили с тях В по- 
Късен етап om нея (level scale). В противен 
случай тяхната ефективност няма да бъде 
същата, тъй Като me са предвидени за 
low-level герои. Е, това не е особено npu- 
ятно, защото по този начин стават слаби 
и практически неизползваеми. Например ако 
се сдобиете с предмет, чиито level versions 
са 1, 5, 10 u 15, а бие сте с четвърти левъл 
герой, mo тогава ще Вземете най-слабата 
(първа) Версия. Това автоматично означа- 
ва, че за да имате най-добрите предмети, 
гпрабва ga изполнявате kyecmo8eme през 
Възможно най-късен eman om играта. Из- 
Ключително дразнещ проблем, Който оба- 
че намери своето решение - Quest Award 


Leveling mod-om. 


Този plugin Коригира гореспоменатия 
недостатък и премахва “наказанието” за 
това, че сте изполншли прекалено рано ня- 
Кой Куест. Взетите предмети продължават 
да бъдат зависими om нивото, koemo сте 
достигнали, но с напредването Ви В играта, 
тяхната Версия ce ъпгрейава. 


Francesco's Leveled stuff mod 


Уморихте ли ce om досадния level scale? 
Дразни ли Ви това, че почти Всички MOH- 
стъри Вдигат нива едновременно с Вас? 
flgocBame ли се на факта, че В по-късните 
етапи om играта над-обикновените банди- 
mu са оборудвани c Daedric equipment? Този 
plugin модифицира почти Всички противни- 
ци, Като само част от тях ще могат ga 
Качват нива едновременно с Вас. Освен 
Всичко друго, не Всички me ще носят god- 
like екипировка на 30-ти левъл, например. 
Това със сигурност не нарушава баланса, 
а прави геймплея малко по-реалистичен. 
Xapakmepucmukume на гардовете също са 
променени, Като само тези, koumo пазят 
Ключови места или персонажи, са подсиле- 
ни. 


Rindir-Cellar 


Много голям пропуск според феновете 
на играта — а u според мен - е фактът, че 
търговците продават предмети за над 11 
000 gold, а пък изкупуват екипировка некол- 
Ккократно по-евтино. [locmaGenunm лимит 
ед 200 0019, и то В случай че сте дости- 
гнали Master Mercantile skill и сте инбести- 
рали 8 магазините. Съвсем наскоро това 
недоразумение беше Коригирано и един от 
търговците (Rindir) Внезапно забогата. :Р 
НегоВият лимит e вдигнат на 17 500 gold. 
Имайте предвид, че отново трябва ga раз- 
полагате с Висок Mercantile skill и ga се па- 
зарите, за да продавате предметите си на 
по-добри цени. Rindir може да боде открит 
6 Imperial city. 


Deadlier Sneaking 


Учудващо e, но се намериха играчи, koumo 
споделиха подозренията ми относно Master 
sneak skill-a, чиито бонуси или не функцио- 
нират, или са прекалено ниски, или изобщо 
не съществуват. Според авторите, дости- 
гайки Master ранг, противниковата броня 
не бива Взшмана предвид при пораженията. 
Е, аз не забелязах почти никаква разлика 
6 damage-a и Веднага потърсих решение 
на проблема. Тази модификация го решава 
напълно, увеличавайки щетите, нанесени 
Върху голяма част от противниците. Ни 


СЪ шашкайте — stealth ориентираните nep- - 


сонажи от по-ниско ниво не се превръщат 
моментално 8 танкове и балансът не бива 
развален. 


я 


Attack and Hide Es 


Забелязали ли сте, че Веднага щом Hanag- 
нете противниците си, me моментално Bu 


“прихващат”, независимо от разстоянието 


между Вас? Аз лично се учудих, че дор! 
Като Веднага намеря ykpumue, n 
nak Me откриват, Въпреки че се | намирам. 
извън полезрението: им и стоя абсолютн 
неподвижно, Тази модификация. Внася голяма 
доза реализъм и преди ga атакуват, Враго- 
Вете първо трябва ga Ви открият. Докато 
Ви търсят, т.нар. sneak eye my ще се оцве- 
тава В Жълто, my ще избледнява. | 
начин знаете КолКо близо до Васе е гадината. 
В случай че Ви намерят, то’ тогава. eguh- 
ственият Ви шанс e да намерите. сигурно 
укритие и да стоите абсолютно неподвиж- 
но, или ga ce npumaume 8 близките сенки. 
Ако сте достатъчно Внимателни, бихте 
могли да предприемете и нова stealth amaka, 
без да бъдете забелязани от Враговете. 


x 
PS 


Arena Champion Hot-fix 


Това е по-скоро дребна поправка. Тя реша- 


Ва проблема, при Който след убиването Ha _ 


Аогопак Сго-Маод и успешното изпълнение 
на Arena Куеста, Ysabel Andronicus отказва 
да Ви даде броня и продължава да бръщолеви 
едно и също: "So, you've actually challenged the 
Gray Prince?". 


Auto Potion 


Auto Potion представлява "automatic potion 
drinker". Какво ще рече mo8a? Това ще рече, 
че Вашето здраве, Magicka и умора ще мо- 
гат ga се Възстановяват аётоматично, 
Веднага щом пояхното Количество спадне 
под определен процент, посочен от вас. 
Какви по-точно са Възможностите на тази 
модификация? Тя би могла да бъде Включена 
постоянно, само по време на битки, или mo- 
тално премахната. Плъгинът разграничава 
weak, standard и strong poti tions и изчислява 
Кой e Haŭ- подходящият. елексир, om Който 
се нуждаете. Това означава, че той няма 
да | използва Strong health potion, за ga 8v3- 
0 точки здраВе, например (освен 
| He е единствената Възможност 8 

Възвръщането на точки Magicka 
бъдат използвани и Welkynd 
ато от Вас зависи дали те или 
обикновените елексири ще са с предимство. 
Тази модификация спестява доста излишни 
нерви около неудобния интерфейс. 


Larger Inventory 


Тук едва ли е нужно ga ce GnyckaM В раз- 
яснения. Изключително приятен plugin, Кой- 
то увеличава slot-o8eme 6 ивентара go 34. 
По този начин Всичко става по-прегледно 
и безкрайното скролиране остава 6 мина- 
лото. Единственият недостатък на този 
mod е, че чувствително затормозява овех- 
талите “щайги”, тъй че е добре ga го имате 
6 предвид преди да го инсталирате. 

Quick Start 


трябва ga Spit е: да! „Вземе iem e 


of Kings. преби ga B 


Изключително любопитен mod, който _ 
Внася солидна доза реализъм 6 геймплея. Ako : 
сте ce чудили защо магазините и кречмите _ 
почти Винаги са празни, а накоџ от Жители- 
те непрекъснато стоят у дома, по наспо- 
ящата модификация ще Коригира този про- 
пуск Като накара хората да ядат минимум 
един път на ден. Това Внася повече оживле- 
ние В градовете, Като сега Alogeme непре- 
Къснато ще щъкат наляво-надясно. Много 
забавен е фактът, че просяците също се 
нуждаят om храна и сега опасността ga 6v- 
бете ограбени е много по-голяма. 


Моге Сепепс Еасез 


Искаш да си направиш добре изглеждащ 
персонаж 8 Oblivion? Е, този мод е един- 
ственият начин. Ех, Bethesda, Bethesda... 


Всеки ден се появяват стотици нови 
plugin-u, обновени техни Версии и поправ- 
Ки, Които си струва да опитате. Тъй kamo 


ориентираните персонажи. ;)) и Омепоа b 
ModPack (изключителна модификация, Коя 


ако искате да Видите Oblivion В пълния 6 
сък на пейзажите му. 


IV. Полезни съвети и Карта 
на дедрик шрайновете 


Развивайте Armourer. 

Безценен скил, независимо от Класа 
Ви. Отначало е труден за Качване, поради 
честото чупене на ковашките чукове и 
тяхното тегло, но след Време ще се убе- 
дите че - този скил пести пари, Време и 
нерви. Изхабеното оръжие нанася по-малко 
поражения. Изхабената броня дава по-малко 
защита. Ако сте поели Ha дълъг поход, ga 
речем 8 някой Ъбливиън Гейт, едва ли ще се 
Връщате до града за поправка на екипиров- 
Ката. А на по-високите нива, чуковете не 
само не се чупят, но Вече имате Възмож- 
ност да поправяте дори и магически пред- 
мети, както и да Вдигате издръжливостта 
до 12596, Което от своя страна означава 
повече защита и по-големи поражения дори 
от базовите! Вампиризмът не 
е проклятие. Не ни питайте Колко Време 
убеждавахме Главния В това... Да, onpege- 
лено шма своите негативи, но ако бъдете 
ухапан (което почти сигурно ще се случи) не 
бързайте Веднага да се лекувате. Защото 


S 
е Burning Touch 


| (E Cold Touch 


] 
ө Cure Disease 
٤ 


@ Cure Poison 


Spell effectiveness: 9596 


"бонусите никак не са малко. Като Вампир 
можете спокойно ga изкарате 5-6 левъла, 
през Кошто бидейки по-силен и с по-добри 
атрибути, имате Възможност да 3ageA6ae- 


me 6 тежки Куестове и подземия, om koumo - 
да съберете адски добра екипировка и ga . 


потренирате уменията. След Като Видите, 
че Вече сте извлекли максимума от новата 
си форма – мятайте се на куеста за изце- 


zr 


ряващия елексир, koümo Въпреки че ‹ e e goca- 


ден и дълъг, e лесно ШП И тогава 


да станете ig н на Томното 
да и йе ~ d 


става по много начини, н 
през убийството на н 
Като извършите nogo6i 
ние, при следващата си дрямка ще бъдете 
HaBecmeHu om приятен ачен субект, 
Който ще Во направи предложение, на Което 


но m мин i 
Bret 


не можете ga устоите. И сие точно maka, 
мамка му! Силно Ви съветвам ga He npo- 


престъпно gea- - 


пускате този Клон от Oblivion света, mbü 
Като това според мнозина (и нас, В това 
число) е най-интересната част от играта. 
Пък и след... хм... първия сюжетен обрат В 
"братските" kyecmo86, получавате бахти и 
Коня. Най-добрият 8 играта! Използвайте 
призованите си същества. Те служат не 
само Като помощници при битките с Вра- 
зите. Крийчьрите, koumo призовавате, 
могат да работят и Като мишена, Върху 
Която да развивате скиловете си, Както и 
начин ga cu заполните soul gem-o8eme. 


Преценявайте мястото 6 ин- 
Вентара си. Винаги е хубаво да носите 
допълнително оръжие, лък или стаф освен 


„основното, Което използвате, но никога не 


прекалявайте с екипировката, защото ще 
Ви се налага да правите Компромиси. Дъл- 
eume дънджъни и Куестове обикновено са 
носители на доста добри и ckenu gpono8e, 
koumo също така тежат доста. Има магии 
и енчанти за. увеличаване на максималната 
тежест, която може да поеме героят Ви. 
Да не говорим. за няколкото полезни мода 
по Въпроса, Като този за товаренето на 
багаж Върху Коня Ви, държи челната ни по- 
зиция сред MAX. 


Магии за масово поразяване. 


тру ост. Препоръчваме да се тегли 


надясно, зац 


по този н начин агаа се Вдига. 
ako Все пак загазим В дадена ситуация u 


_ ние писнало ga лоудваме u да хабим поушљ- 


ни под път и над път, по-добре да намалим 
трудността на играта. Тази Възможност е 
дадена именно за makuBa моменти. 


Влезте В максимално много 
подземия и избийте максимално много 
паплач. Безценен източник на яка екипиров- 
ка и Welkynd и Varla Stones. Първите пълнят 
Всичката мана, Вторите (изключително 
редки) зареждат Всичките Ви магически 
предмети на макс. Mepaüme дългите 
странични Куестове go Край, He ги зарязвай- 
me по средата. Някои om тях ще ви Възнаг- 
радят пребогато. Типичен пример е куесптот 
с братята Jemane (ловецот и пияницата). 
Дълго Време не можете да ги сберете да 
заживеят отново заедно. После пок трябва 
ga им npouucmume фермата (Weatherleah) 
om чудовища. После друга глупост. Накрая 
получавате Куест от един Dark Elf, Който В 


Крайна сметка може да Ви Възнагради – u3- 
ненадвашо — с един от най-добрите щито- 
Ве В uepama. Oblivion е играта на 
експлойтште. А непрестанното използване 
на една и съща магия със self ефект (тоест 
да действа директно Върху Вас) с цел без- 
проблемно и бързо Качване на ниво om даден 
магически Клас, е тъпотия и малко разва- 
ля играта. (Например c Major Detect Life cu 
качихме Мистицизма на 53-0 ниво). Играта 
обаче позволява човек да я експлоатира и 
по доста по-интелигентни начини. Мисле- 
те, има множество Варианти! Ето няколко 
примера om личния ни onum: Членство 6 
максимален брой гилдии. Задолжителен MO- 
мент. Членството В Арената и Гилдията на 
магоВете, примерно, носи добри бонуси (Ве- 
лика броня, як медальон, много Soul Gems, 
napu и т.н.). В същото Време е достатъчно 
да се мине и само първият Куест на Гилди- 
ята на крадците. Той обаче е достапточен, 
за да продаваме Всички Крадени предмети 
при Опдаг 6 Вгита! Изключително полезно 
В началото на играта. Станете ли член на 
Гилдията на бойците, още om самото Haya- 
ло можете да Влизате Във Всичките 0 цен- 
трове 8 Сиродиш и ga ровите безпроблемно 
по сандъците на хорицата за най-различна 
екипировка. Още по-Велико е положението 
с наличната екипировка 6 Dark Brotherhood. 
Факт е, че след като оберете братята си 
Ви изхвърлят от там, но за да си Върнете 
членството е необходимо ga пребиете само 
едно нищо и никакво демонче. Пазарлък с 
търговците. Научете някой Charm Spell om 
Illusion магиите и го използвайте, преди ga 
говорите с гадовете. В резултат те ще 
са много по-предразположени kom Вас и ще 
смъкват от цените. За да имате по-сери- 
озна успеваемост 6 битките, се опитайте 
да намерите максимално много пръстени, 
амулети и екипировка с някои om следните 
бонуси: Reflect Damage (абсолютно задължи- 
телно; гадовете пак Ви бият, но си нанасят 
и вреда 8 процеса); Reflect Spell; Resist Fire 
(B Oblivion plane-oGeme Всичко хвърля огън, 
Крайно неприятно ako нямате подходяща 
защита. Тук ценен съвет е да играете с 
Dark Elf, Който om самото начало има 75% 
защита om огъня); Resist Magic Ако uckame 
ga ce omgageme на престъпна дейност, 
задължително изпълнете Всички Куестове 
от Гилдията на Крадците. След последния 
от тях ще получите маската на легендар- 
ния Shadow Fox и Всички мизерши, koumo ще 
извършите така дегизиран, се трупат на 
неговата сметка, а стражите Ви оставят 
на мира. Първият Куест за Тъмното 
братство е особено Важен, ако искате да 
Качите sneak-a cu на максимум. Чичката, 
когото трябва ga убиете, e единственият 
персонаж В играта, който никога не се буди. 
Просто оставете героя си В снийк моуд, 
натиснете бутона за автоматично g8u- 
жение напред, забийте го В някоя стена и 
отидете да пиете кафета или бири, докато 
Виртуалното Ви отроче стане юберстелт 
пич, После обаче си сложете и гореописания 
мод, защото бонусите от стелт мастъ- 
ринга 6 оригиналния Oblivion са минорни. 
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Куестовете от т.нар. Daedric Shrines дават едни от най-добрите предмети и бонуси В играта. Абсолютно 3a- 
дължително е да посетите максимално много такива. Това са статуи на различните божества, разпръснати из 

цялата територия на Сиродийл. Общо са 19. Имайте предвид, че трябва да Качите някое и друго ниво, преди да се 
захванете с тях. Да речем, че 10-и левъл е добра отправна точка. Ето някои от наградите, Които ще получите оп 
Въпросните Daedric Shrines: 


Skeleton Key - универсален шперц, Който He се чупи и дава +40 на Security. Край на проблемите c отварянето на | | + E. A E 
КлЮчалки. (Shrine of Nocturnal, иска ga сте 10-0 ниво да можете да започнете kyecma); Azura's Star — Grand Soul Gem, j c № 4 سسا‎ мила 
Който не се изхабява като го използваме! (Агига 5 Shrine, 2 ниво е достатъчно); Ebony Sword – чудна магическа kama- a 05 

на с 15 damage (Mephala's Shrine, 15-0 ниво); Goldbrand - брутален one-hand меч с атака 25 и 22 fire damage! (Boethia's 
Shrine, 20-о ниво); Oghma Infinium — уникална Книга, Която ще Качи с 10 точки З умения, Които сами ще изберете. 
Можете да избирате между пътя на стоманата - Blade + 10, Heavy Armor +10, Blunt + 10, пътя на сенките - Sneak 
+ 10, Security + 10, Light Armor + 10 и пътя на духовете - Destruction + 10, Conjuration +10, Restoration + 10. Дори да 
имате по 100 точки на тези умения - максимума, ще станете със 110. Ашколсун. (Hermaeus Мога Shrine. Иска 
ниво 20+ ); Ring of Namira - приятно пръстенче за началото на играта. Reflect Damage 12% on Self, Reflect Spell 10% 
on Self. (Namira's Shrine. 5-o ниво); Spellbreaker - Тежък щит с постоянен ефект 30% Spell Reflection. (Pereyite's Shrine. 
10-0 ниво); Saviors Hide — добра лека броня c 25% resistance to magicka (Hircine's Shrine. 17-0 ниво). 


ү; Няма да издаваме всичко, за да има и изненади. 


Разгледайте Внимателно Картата, Която прилагаме за целта. 
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огато двама интелигентни, 

уж – и не на Външен Вид, за 

съжаление - души са на про- 
тивоположни мнения за една игра, то със 
сигурност 8 нея има нещо, което я omAu- 
чава от множеството. Странно Как с Ко- 
легата Дончев, а.К.а. Duffer, с Който прин- 
ципно сме Като Д2х2 (Драгомир&Диян, и 
Дончев&Димитров) и споделяме сходни 
пристрастия В повечето случаи, се oka- 
захме от двете страни на барикадата по 
отношение на оценките си за Spellforce 
поредицата. Той намери първата част за 
особено зарибяваща и иновативна - дори 
революционна; докато за мен е просто 
една сносна игричка с интересни идеи, 
на която 0 липсваше финалния, прецизен 
шлайф. Много om ugeume се превърнаха 
8 недомислици при нескопосаното им ин- 
тегриране В геймплея, а тромавостта и 
монотонността на последния правеше 
играта на моменти отегчителна. 

Spellforce 2 заделбочи още повече 
разрива 8 позициите ни и доказа, че за 
Колегата над Всичко са идеште, а за мен 
— изпълнението. Идвите, Както би Казал 
2-H Ви (V for Vendetta) са безсмъртнш Така 
си е, но е хубаво да има и Кой да eu реали- 
зира все пак, нали? 

Та значи, Spellforce 2 за мен e kame- 
горична сптопка 6 правилната посока. B 
името на геймплея дизайнерите са се 
разделили с част от хрумванията си, и 


gopa6om8aüku тези, koumo са останали, 
ни предлагат едно Великолепно заглавие. 
Дончев смята, че играта се е превърнала 
8 поредния пример за отстъплението на 
новаторството пред комерса, поредната 
сладникава бозица, създадена да задоволи 
масовия Вкус, поради Което 8 неговите 
очи та e опорочена и cmamycom 0 авто- 
матично се сближава с този на земния 
червей (но не Лт). 


Първа дискусионна ICQ 

сесия: Сряда, 12 април. 

Тема: „Съвместно ревю на 
“SpellForce Il: Shadow Wars". 


Duffer: Първоначалните ми впечатления 
се заключават 6 следното: ДА ИМ ГО *** 
**** ОСРАЛИ СА ХУБАВАТА ИГРА! Струи 
някакво отвратително чувство от нея 
— Все едно са ми подарили шоколад „паї, 
а 6 последствие се е оказало, че е само 
шарената хартийка и станиола — сладка- 
та сърцевина просто... липсва! Без руни- 
те и дизайн-схемите от предната част 
това изобщо не е същата игра! 

Freeman: Е, те тези руни не бяха нещо 
особено, Колега. Нямаха Кой знае Какъв 
положителен принос за цялостното усе- 
щане от геймплея. 

Duffer: Момент, аз не Казвам, че ca 
били Второ Гейм Пришествие, но бяха 


нещо оригинално. Правеха играта раз- 
лична. Индивидуализираха я! Може да бяха 
спорна иновация, но бяха иновация, нали? 
Въпросът в: „В тази версия Какво точно 
е различното?” Отговорът? Ами... нищо! 
Заприличала е на Клонинг на Коя да е дру- 
га ВТЗ игра с фентьзи тематика (LotR: 
Battle for Middle Earth | &ll, anyone?), но със 
засилен RPG елемент...) 


Да припомним Ha забравилите Какво e 
ЗреШогсе. Жанрово се определя Като RPS 
(Role Playing Strategy). Мелез между роле- 
Ва игра и стратегия. Играчът се дВижи 
по определен сценарий, поел Контрол над 
парти от герои, изпълнявайки мисии, по- 
сещавайки различни Карти и локации, ko- 
дето обикновено се бие много. Освен ky- 
естовете om основната сюжетна линия, 
Spellforce предлага и още Куп странични 
kyecmuema, koumo могат ga бъдат изпъл- 
нявани за придобиване на още onum, зла- 
то и предмети. Стратегическата част 
е аргументирана с необходимостта при 
изпълнението на някои om задачите 
партито да се изправя пред значително 
надвишаваш го Като численост и мощ 
противник или пък Вражеска база. Тук на 
помощ идва RTS-em. Играчът може ga 
построи своя база, да “вдигне” съответ- 
ните сгради, да произведе Войска и да я 
използва за целите на мисията. Говорим 
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за полноценна RTS част — om добива на 
ресурси om работниците, през строежа, 
ъпгрейдите, до генерирането на армия 
и управлението 0. Има си технологично 
дърво и Всичко, Което има една нормална 
стратегия. С тази разлика, че нещата са 
по-простички - липсва онази стратеги- 
ческа и makmuuecka дълбочина, koumo ни 
предоставят най-добрите образци В Жан- 
ра. Споменавайки мисиите и Картите, 
трябва ga отбележим, че криволиците на 
сюжета - който Впрочем заслужава ag- 
мирации - ни принуждават доста често 
да се Връщаме на Вече посетени места, 
съпътствани от 3-минутен лоудинг. Тъй 
Като на минимапа липсват Каквито и ga 
е маркери, подсказващи koge е целта или 
МРС-то, с което трябва да говорим, He- 
рядко се налага да се лутаме, докато го 
намерим. 

Това съвсем, съвсем схематично пред- 
ставлява Spellforce. 

Наследникът 0 Shadow Wars не се om- 
личава с абсолютно нищо, ако си говорим 
за гейм механика и Концепция. Къде са 
разликите Все пак, питате... 


Втора дискусионна сесия: 
Петък, 14 април. 

Тема: „Съвместно ревю на 
“SpellForce 11: Shadow Wars 


Duffer: Колкото повече играя = толкова 
повече се разочаровам. Чак ме хваща Ag. 
Такава съсипия на собствени постижения 
не бях виждал от лукасовия Епизод 1 насам. 
Предлагам подзаглавието на статията да 
е В унисон с новия сингъл на Ъпсурт: Втора 
цедка SpellForce. .. 

Freeman: Играта не e лоша. В никакъв 
случай не е по-зле от предишната. Напро- 
тив — по-игруема е според мене. 

Duffer: Е, предполагам е Въпрос на гледна 
точка. От чисто техническа страна не- 
щата са пипнати много. Но това просто 
He е SpellForce, а изцяло нова игра. Ако я 
разглеждам Като такава - ok, не е лоша. 
Но Всичко, Което правеше SpellForce-a 
SpellForce, тук го няма. Това е все едно да 
махнеш om Diablo Диабло, Бейл, Мефисто и 
да кажеш - ей на - това e Diablo Il. Сежа- 
лявам, ама НЕ Е! 

Freeman: Добре де, Какво ЧАК толкова 
оригинално имаше В предната игра? 

Duffer: Виж, брат, не ти говоря 3a koH- 
цептуална оригиналност. Просто мразя 
да ми пробутват клишета, а цялото това 
продължение, за разлика от оригинала, си e 
едно огромно Клише. Да вземем единичен, 


случаен пример - идеята за „драконовата 
Кров". Това e лейм! Почти същата идея я 
имаше 8 Kohan - заглавие отпреди 5 20- 
дини! SpellForce 11 подозрително намирисва 
на опит да се донесат от 9 Кладенци Вода, 
само и само да се оправдае леймизирането 
на играта, така че на разлигавения амери- 
Кън играч да не му мрат прекалено често 
героите! Механиката на „съживяване” 6 
предната част беше много по-зряла Като 
идея. Най-малкото подтикваше играча да 
мисли Как да употреби интелигентно ге- 
роите си. Да мисли стратегически, а не 
просто ga ръшва c тях през поредната 
орда гадини, изпречша се на пътя му. 

Freeman: Хм, не знам дали беше по-зряла, 
но определено беше по-тромава. Според 
мен възможността да „Вдигнеш” героя си 
на място, и дори по време на бой, е по- 
удобна. Крадено е, виждали сме го и 8 други 
игри. Ама е готино. И е готино, че всеки 
от партито може да съживи умрелия - не 
само главният герой. 

Duffer: Ами точно там e Въпросът 
— след Като имаш на ум Колко е тромаво 
и че при евентуална смърт на гвроя ти 
ще трябва да докарваш същия от другия 
Край на Картата go мястото на бойните 
действия, ще се замислиш поне малко пре- 
ди ga си метнеш героите В мелето! 

Freeman: He го приемам това. Аз искам 
една игра да e преди Всичко фън!.| 


Истината е, че SpellForce 2 не променя 
Кардшнално нищо. Изключая измененията, 
koumo предизвикВат споровете помежду 
ни с Драго, реално погледнато най-сери- 
озната геймплейна отлика е В това, че 
акцентът дополнително се е изместил 
Към ролевата част. Има много повече 
малки Карти и изоставени мини, koumo 
Включват битки само за партито. Иг- 
рачът ще чувства uepama повече kamo 
ВРО, и ще бъде Воден от това да раз- 
ВиВа героите си, правейки ги машини за 
унищожение (забележка - опит се трупа 
с изпълняване на куестове, без значение е 
Колко гадини избивате, затова не губете 
Време В разкарване и излишен лов на ани- 
мали по Картите). Затова способства и 
наистина огромното дърво на уменията 
за Всеки от персонажите. Също и мно- 
гообразието от оръжия и артефакти. 
Напълно задоволително е школичеството 
слотове, на koumo можем ga ги прика- 
чим. Изобщо ролевата природа на Shadow 
Wars е много плотна. Сикуълът направо 
пращи om nogkyecmo8e = някои по-стан- 
дартни Като „убий това”, „Вземи онова”, 
но други са по-задълбочени - със загадки 
и пъзели за решаване, изискващи обикаля- 
не на 4-5, че и повече локации. RTS бит- 
kume и строенето на сгради пак ги има, 
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но са по-опростени. Седемте ресурса ca 
сВедени до три, изчезнали са по-сложни- 
me ппех-дървета за строене на базови 
Конструкции, заменени от по-ясна и Ком- 
пактна система от съществени сгра- 
gu. Направено е Всичко Възможно ga се 
концентрираме Върху битката Вместо 
Върху микромениджмънта. Това “Всичко” 
Включва и интерфейса. Ако има елемент, 
Върху Който ga e работено най-много, 
той Вероятно е интерфейсът. Играта 
се играе по-леко, няколко доста находчиви 
решения са направили управлението ин- 
туштивно и много удобно. Добавени са 
различни бутончета, покриващи разно- 
образие от задачи Като избор на Важни 
сгради (да наредите на опашка заповеди 
за производство на единици), да Видите 
бездействащите работници. Приятно 
Впечатление прави Възможността с лав 
Клик върху противниковата единица да 
Видите целия набор от физически и ма- 
гически атаки, koumo партито Ви може 
да упражни Върху нея и да ги избирате, 
Като съответния герой автоматично и 
без да го посочвате извършва избрано- 
mo от Вас действие. Строителите пък 
автоматично се пренасочват Ком съби- 
ране на специфичен ресурс след като се 
“родят” - целият списък с полезни малки 
подобрения е огромен. 
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Всичко тоба e добре дошло, защото 
геймплеят ce е забързал. Без ga e cma- 
нал твърде опростен, той мръднал 8 
посока динамичен. ЗреШогсе 2 е пълен с 
екшън и батални сражения. Единиците на 
3-те раси са Коренно различни, но добре 
балансирани. Най-любопитна paca e Pact. 
Тя общо Взето покрива: представите ни 
за Некромансърште, но смесени с Tom- 
ни елфи. Някои от единиците им могат 
да съмонват скелети и паяци и когато 
се биете с тях, Винаги ще ce оказвате 
изправени срещу повече прогливници, om- 
Колкото сте се надявали. Другите раси 
ca Clan, В Която преобладават орки u 
тролове, и Realm = Водят се добрите u 
са съставени om човешки и елфски egu- 
ници. Всяка раса има уникални сгради, 
силни и слаби страни. Realm например са 


с най-добрите Кули (ъпгрейднати могат 
да лекуват единиците), Кулите на Clan 
пък стрелат с огнени Колбета и нанасят 
допълнителен огнен демидж, Pack са с 
най-малките сгради, което им позволява 
да застроят по-компактна база и coom- 
Ветно ga я защитят най-добре. При Все 
динамичността си, ВТЗ частта не пред- 
лага особено голям набор om тактиче- 
ски Вариации - добиваш ресурси, Вдигаш 
сгради, строиш Войска и я пращаш В ме- 
лето. Могат да бъдат изброени и други 
недостаптоци. Няма формации например; 
Когато посочите мястото за сбор, egu- 
ниците се скупчват около него В сбита 
маса, ако искате да ги разставите по 
протежението на някакъв фронт, ще ce 
наложи да им заповядвате една по една. 
Когато им бъде зададена отдалечена 
точка на дислокация, започват да се то- 
чат В долги редици. Но има и добри неща 
— ако бъдат атакувани no noma, ще ce 
спрат и ще се бият, след kamo приключи 
даден сблъсък, се Връщат автоматично 
на изходните си позиции, a не остават ga 
стърчат из полето и т.н. Допълнително 
разнообразие 6 битките Внасят героите, 
koumo umam доста умения, чието правил- 
но използване В микромениджмънта на 
битките може да се окаже от решаващо 
значение. 


Трета дискусионна сесия: 
Събота, 15 април. 

Тема: „Съвместно ревю на 
“SpellForce Il: Shadow War 


Duffer: Играта е изгубила атмосфера- 
та си. Това е изводът ми. Последната е 
Жертвана 6 името на леймизирането ü. 
Целите са прозрачни, Всичко тие nogHe- 
сено. Тази игра нама с Какво да привлече 
един търсещ играч. Ами че тя е сКучна, 
за бога! 


Freeman: Не мисля така, според мен 
е мината с грубата и после с фината 
шкурка — разкарано е тромавото и 
дразнещото, останало е доброто и е 
направено още по-добро. Както Казах, 
аз искам играта да ме забавлява, а не 
натоварва. 


Duffer: Ти искаш играта да е лейм! Bo- 
прос на гледна точка. За мен Order of 
Dawn беше... ТРУДЕН! А SpellForce || е... 
лейм... 


Едно от нещата, Които дразнеха 8 
ЗреШогсе, беше броденето из Вече по- 
сетени Карти 8 търсене на Куестови 
предмети и МРС-та. Сега Вече целите 
са маркирани, достаптьчно e да цъкнеш 
8 kyecm-gHe8Huka си на неизпълнен Ку- 
ест џ ако на Картата има място, Което 
трябва да посетиш за изпълнението на 
някаква част от него, пя “светва”. Но 
Въпреки това, напук и на порвоначални- 
me ми впечатленџа, сюжетът е доста 
сносен. Не е така магнетичен и мис- 
тично обаятелен Като В първата серия, 
но е добър! Историята е многопласто- 
Ва, предлага интересни обрати u е едно 
от нещата, koumo поддържат играча 
буден 8 1 след полунощ. 


Обобщавайки Впечатленията cu om 
сингъла, усглановявам, че са напълно по- 
зитивни. Мултиплейърът е този, който 
ме остави с противоречиви чувства. 
Играта концептуално ce родее повече c 


ролевия жанр и He се справя подобава- 
що със залагащия на стратегическата 
част мултиплейър. Режимште са ин- 
тересни, но геймплеят e плшпък и на 
фона на други игри не Вярвам. някой ga 
го заиграе за дълго. За сметка на това 
има една адски добра. самостоятелна 
кооперативна Компания, Която силно 
препоръчвам, включваща изпълняване- 
то на много Куестове и обединяване 
на играчи с цел превземане на серия от 
Карти, със същия тип нива и плячкосва- 
ща механика Като сингъла. 


Казано простичко за финал: Shadow 
Магв е страхотно изпълнена хибридна 
игра, създадена да носи удоволствие. 
Игрално предложение, Което хората 
Като мен ще оценят Като повече от 
добро. Какъв съм аз ли? Що за въпрос? 
Че откъде да знам! 


Автор: Koralsky 
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Великденски яйца 


Понеже СО са пичове, а и ние не оставаме по-на- 
зад, ще ти разкажем за няколко тайни препратки 
към LOK серията 6 Tomb Raider Legend, Които 
открихме nogckauaüku. По западен маниер ще ги 
наричаме Великденски яйца: 


Първото се състои В Картина на Кейн, намираща 
ce В имението на Лара. Става Въпрос за сощата 
Картина, Която беше и В мавзолея на Кейн 8 LOK: 
Defiance. Следващите два са леко спойлващи, но 
Все пак - според нас Варварското яке е Всъщност 
символът Разиеловия Клан. Също така, самият 
Soul Reaver може ga се отключи! 


Препратки kom оригиналния Tomb Raider също не 
липсват - на последното ниво можеш да omkpu- 
еш сандъци, на Които е изписано “Майа Industries". 
Дори и да не си спомняш, ние ще ти Кажем, че 
Натла беше основната лоша Кака В първия ТВ. 


И последно - В началото на нивото 6 Перу има 
футболна топка, размотаваща се спокойно. След 
Като я поизриташ няколко пъти, ще чуеш испански 
коментатор да изронва Култовото ,200000000000- 
ЛМАЛАЛАЛА" заедно с бурни Викове! 


Ако случайно си открил нещо друго потайно и ин- 
тересно, го сподели с нас, моля. Ние Вече си ми- 
слим за Втората Легенда. 


з6 


ТЕСЕМОарни спомени 


Още първото ниво В Боливия ще mu go- 
бее топлите спомени на оригиналната 
част. Като се започне от древните лока- 
ции, музикалните мотиви и целият мис- 
тичен оттенок, характерен за първите 
приключения на г-ца Крофт. Точно след по- 
ловин час игра обаче осъзнаваш, че този 
спомен е по-скоро плод на твоето силно 
желание Като истински фен на Лара да я 
зърнеш отново 8 онази светлина, Която 
те е спечелила за Каузата преди точно 
една декада. От гледната точка на за- 
Вършил оригинала на трите платформи, 
за които ce е появил, неотлъчно следил 
поредицата - независимо от нейните 
падения и изкачвания - и буквално изял 
Легендата за два дни, ще споделя, че no- 
следната определено шма различно гейм- 
плейно, че и цялостно усещане. Crystal 
Dynamics-co8ua Tomb Raider е създаден 
с идеята да бъде много по-лесно усвошм 
за Возможно най-широк Кръг от играчи. 
Няма да ти се наложи да се да се бориш 
с контрола, както при оригинала, а Bau- 
янието на Prince of Persia е меко Казано 
осезателно. Локациите, при Все желани- 
ето на СО да бъдат максимално близки 
на тези, присъщи на оригиналния Tomb 
Raider, нямат онази отдалеченост — оно- 
Ва девствено очарование, което оставя- 
ше у играча усещането за самотност. За 
места, недокосвани от модерна човеш- 
ка ръка. Също така обаче, не можем да 
отречем, че заедно с Втора част това е 
най-близкият до порвоизточника епизод 
от поредицата. TR Legend е многократно 
по-лесен от своя първообраз, но e u може 
би най-красивият негов наследник — при- 
обшил 8 себе си почти Всичко хубаво от 
него и изрязал Всички ненужни елементи, 
спъващи последвалите части. 


Умствено подсКачане? 


Макар и отодалечила се доста от нея 6 
последните серии от поредицата, същ- 
Hocmma на Tomb Rider Винаги ce е Кри- 
ела 8 изследването на апокрифни локации 
и решаването на Всевозможни пъзели, 
и много по-малко е разчитала на екшън 
частта. Името на Crystal Dinamics пък 


MEE 


Винаги ce e свързвало c Legacy of Kain 
серията, Която ce счита за еталон, що 
се отнася до разрешаване на заплетени 
пъзели. Именно затова очаквахме акцен- 
mom 8 Legend да падне основно Върху 
разрешаването на Крайно интересни за- 
гадки, а екшън частта да има по-скоро 
поддържаща роля. Очаквахме много и от 
историята след култовия сюжетен Възел, 
разплитащ се (или по-скоро заплитащ се) 
с Всяка следваща серия на LOK и безпреце- 
дентната дълбочина на сценария, на koa- 
то може да се опре само тази om MGS ce- 
риите. В Крайна сметка обаче получихме 
адски много екшън и по-лошото — скучен 
такъв. Подхвърлиха ни и история, Която 
би оппивала на Всеки един холивудски полу- 
фабрикат, но не и на игра, разработвана 
от едно om най-талантливите студия 
през последните дВе години. Не приятели, 
не ни разбирайте погрешно, Tomb Raider 
Legend се играе чудесно. Изиграва ce на 
един дъх и без никакво съмнение е Крачка 
6 правилната посока за поредицата. Но 
не е и онзи победоносно завърнал се на 
престола си Крал. Hag ТВ Legend гпегне 
бремето на твърде мултиплатформе- 
ната 0 същност и Вероятното задъл- 
Жително спазване на срокове от страна 
на CD. На средно ниво на трудност един 
опитен играч просто ще премаже играта 
за не повече от 8 часа. Реално погледнато 
няма пъзел, за преминаването на Който 
да е необходимо ga отделиш повече om 
десетина минути. В Контекста на Каза- 
ното до момента, Всички тези геймплей- 
ни недъзи са Всъщност основните свой- 
ства, изграждащи една модерна игра. 
Няма Какво ga се лъжем - днес uepume 
са кратки и лесни за усвояване. И тоба 
е съвсем резонно, като ce има В предвид 
изключително натоварения начин на Жи- 
Вот на хората om ВъзрастоВата граница 
между 20 и 40 години. Legend e перфек- 
тен пример за игра от „ново поколение” 


CkpuüHo8e от едно и 
също място показващи 
надлежо разликата Във 
Визията при изключен 
(горе) и Включен (долу) 
пех-деп режим 


— бързо усвоима, Кратка и много Красива. 
Бих стигнал до там да я нарека семейно 
заглавие. В Което Всъщност няма нищо 
лошо. Съотношението загадки-екшон В 
Legend e фифти-фифти. Шутинг систе- 
мата обаче Куца. След Като сме имали 
честта да прегледаме как се справят с 
чифтетата Данте и Макс Пейн, очаква- 
хме, че Ср ще поработят малко повече 
Върху екшън сцените. Особено след Като 
са решили да залагат толкова много 
на тях. Не ми се ще да го Казваме, но 
бойната система на първия Tomb Raider 
беше по-говката от пази на Legend. В 
(реално) шестото продължение на ТВ, тя 
напомня отчасти на тази, характерна 
за Зћадом Мап. Тоест, със задържането 
на определен за целта от теб Клавиш 
прихващаш мишената и стрейфваш oko- 
ло нея, пълнейки я с олово, докато не се 
строполи безпомощна на земята. Когато 
си близо до даден противник, можеш да 
използваш и The Matrix прийоми, koumo 
обаче по някое Време омръзват. Самите 
Врагове страдат om липса на елементар- 
но логическо мислене, но пък за сметка 
на това Винаги са по много. Ново прис- 
пособление за Лара e (Кхо, не това бе!) 
куката, Която ü помага да достига go 
непристъпни места, Както и да отмест- 
Ва далечни предмети. Добрата новина 8 
случая e, че куката действително Взема 
дейно участие В геймплея. В играта има 
заложен и елементарен физичен модел, 
който е жизнено Важен за разрешаване- 
то на някои загадки - например този с 
побутването на огромната Драконова 
статуя 6 Tokuückomo ниво. Наред с това 
идва и доста приятният интерфейс, 
практичността на Който ще ти позволи 
с единично Кликване да заполниш своите 
енергийни нужди, подадеш ток Във фе- 
нера, или да използваш бинокъла. Който 
между другото доста напомня за специ- 
алните Визьори, Които използваше Самус 


8 Metroid Prime. Използването на биноКъ- 
ла ще ти позволи да проверяваш терена 
за тайни места, Както и да изследваш 
сомнителните елементи по него. ДВиже- 
нията, koumo може да извършва Лара, са 
зашмстВани основно от старите части, 
както и om Prince of Persia: The Sands 
of Time. MoyureH Кепчърингът e cmpa- 
хотен - Всяко движение на Лара e ясно 
отчетливо. Преходът между отделните 
анимации е плавен - без особен проблем 
можеш да объркаш Лара с някоя руска 
гимнастичка. Контролът на аристо- 
kpamkama е стегнат и удобен. Предвид 
конзолния си произход (играта е базирана 
на Р52 хардуера), е препоръчително да 
използваш аналогов Контролер. В Гедепа 
ще се бориш и с босове. Доста безидейни 
и елементарни за отстранаване, за съ- 
Жаление. Тъй че hard-core играчите, kou- 
то търсят нещо, Което да ги поизмъчи 
и поизпоти, ще бъдат разочаровани и 
по този показател. Но пък тези, koumo 
просто искат да се позабавляват, неми- 
нуемо ще оценят Легендата no достойн- 
ство. Aokauuume В по-голямата част om 
Времето са приказно Красиви, а дизайнът 
на нивата на моменти е феноменален. 
Разнообразието им е голямо — ще збрнеш 
Лара по Вечерна рокля на Tokuücko парти, 
а В следващия момент ще я наблюдаваш 
как прескача опасни Капани В африкански 
гробници. Както и 8 cmapume части, и 
тук Лара ще използва превозни средства 
и най-Вече своя мотор. Карането му е 
приятно, но самите моторни пасажи са 
монотонни до полуда. Радващо е, че об- 
щата им проделжителност за цялата 
игра не преминава половин час. B Legend 
има разпръснати десетки тайни cma- 
туетки и гийкски глезотийки (погледни 
карето), които да задържат Вниманието 
на играча за по-дълго Време и да удължат 
споменатата Вече обща продължител- 
ност с още час-два. 


Визуално-музикална 
фиеста! 


Tomb Raider изглежда прекрасно Във Визуално 
отношение. РС играчите са най-облагодетел- 
ствани, защото на max единствено ce пада 
честта да избират Визуализация тип Хрох 
ши Хбох 360. Необходимо е да предупредим, 
че next-gen Визията изисква и next-gen харду- 
ер. По-лошото в, че поради липса на Време 
CD не са оптимизирали next-gen Кода и дори 
да разполагаш с Карта от Класа на 7800, ще 
береш ядове с фреймрейта, ефектите и сен- 
ките при Хбох 360 режима. Ако това ще ти 
подейства Като успокоение, ще ти кажем, че 
и Варианптот за новата конзола също страда 
от подобни проблеми. B DVD-mo Към списа- 
нието ще откриеш патч, koümo оптимизира 
донякъде Визуално по-силния режим. И без 
пуксел-шейдърните ефекти, бъмб-мапинга u 
НОВ лайтинга обаче, Legend е agcku Кадър- 
но написана игра. Тя лети на Конфигурация 
от средно ниво, текстуризацията е много 
добра, а моделът на Лара в... Ами, сигурни 
сме, че Всеки един играещ доста често ще 
извръща така камерата, че да зърва спора- 
дично атлетичното тяло на археоложката. 
Особено след Като е напуснала територии- 
me на произволен Воден басейн. Партикълс 
системата е добра — ясно огпчеглливи ca 
мъхоВе, снежинки и Всякакви частици, Кръс- 
гпосваши полезрението на Лара. Като минус 
трябва да споменем ръбатите модели на 
останалата част om обкръжението на Лара. 
Също така се забелязва и лек рор-ир ефект 
при пасажите с превозни средства. Музи- 
Калната част e професионално изготвена 


- нещо повече - напасването на музиката 
Към отделните пасажи е почти съвършено. 
Озвучаването на персонажите е поносшмо, а 
ембиънт звуците придават приятната am- 
мосфера, характерна за порвите две части. 
Ларчето си пошка все така сексапилно, maka 
че със звука Gcuuko е наред. 


Легендарен Комерс? 


Докато оригиналният Tomb Raider беше фе- 
номенално достижение - нещо, Което никога 
не бяхме зървали до този момент, mo Леген- 
дата e просто Качествен продукт. Ако mop- 
сиш същото магическо усещане и В произве- 
genuemo на CD, ще бъдеш разочарован. Пър- 
бите приключения на Лара ни удариха с нова, 
правилна за 1996-та геймплейна Концепция. 
Плениха ни с правилните игрални прийоми В 
правилното Време. Но Вече не сме 1996-та, 
аи ние не сме същите хора. Геймингът не 
е същият! 

Без никакво съмнение обаче ще се насладиш 
на солидна игра с приятен контрол, убий- 
ствен левъл дизайн, Красива графика и Haŭ- 
Важното — ниво на забавления, заради Кошто 
Все още можеш да се наречеш играч, потуп- 
Вайки се по поокосмените (или набъбнали) 
Вече гърди. Crystal Dynamics са създали пер- 
фектния Комерсиален продукт, Който е пра- 
бен с убеждението, че трябва да бъде имен- 
но такъв. При разработката на оригинала, 
Core Design са имали съвсем друга насока и 
цел. Коренно различен Контрол от страна на 
издател, Време, конкуренция. В този смисъл, 
CD ca сътворили истинско чудо, за което 
искрено им благодарим. 


Tomb Raider Хронология 
ст _____-_-____-___--_-__ Е 

Tomb Raider 

(SEGA Saturn, PlayStation, PC) - 1996 

Tomb Raider II 

(PlayStation, PC) - 1997 

Tomb Raider Il The Golden Mask 

(PC) - 1998 

Tomb Raider 1 

(PlayStation, PC) - 1998 

Tomb Raider: The Last Reve lation 

(Dreamcast, PlayStation, PC) - 1999 

Tomb Raider: The Lost Artifact 

(PC) - 2000 

Tomb Raider: Chronicles 

(Dreamcast, PlayStation, PC) - 2001 

Tomb Raider: Angel of Darkness 

(PlayStation 2, PC) - 2003 

Tomb Raider 

(Ngage) - 2003 

Tomb Raider: Legend 

(Xbox, Xbox 360, PlayStation 2, PSP, PC) - 2006 


Цици 
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Производител: SEGA Europe 
Разпространител: Мопоћит Productions 
* Платформи: » 360 
Жанр: Xopop и 
Системни Изисквания: 1,56Hz CPU < 
512MB.RAM 
+ 128MB; Drirect 
8GB HDD 
Сайт: бир: 


Автор: Snake 


назад, докато В очните ти нерви е плам- 
тяло Видение, ЯСНО и Живо. Виждал си Как ръцете ти 


паднала пред погледа ти Клавиатура? 


oiii мажеш 
0, с което да паз ; 
| н самодоволна мутра! 


сюжетните завои – те са там просто Като фон 
Condemneg е игра за стаените в нас демони и за 


В мрака на подсъзнаниягла Ни. Прочее, спомни си за 
този текст, ако не схванеш леко отворения финал и 
Пъзелът на прозрението ще се подреди, гарантирам. 


Седи на първия чин 90 прозореца Вляво или Където 
там следва да седят най-успелите инвестигеџу ъри 


затаен дъх 90 самия ü финал. 
Палци горе. 
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СТРАХ. v2.0? 


Acouuauuume С FEAR. са неизбежни. Couwam енджин, 


а моменти mekcmypu, вече употребени В ucmo- 


познати Hi 
pusma на Алма методу 38 плашене. При все несомнените 


ва, Condemned осгпавя нагарчащий вкус на 


cu досглойнег 
вторичен продукт. Което ê жалко. Защото В много от" 


ношения masu игра е далеч по-корър om СТРАХ овития cu 
предшественик. Но когато CU подготвен, вече просто НЕ 
е същото. И новото заглавие на Monolith, при Все смазва- 
на параноя, страх u безпомошност. 


щата CU атмосфера 
б “Вкночванията“ 


не може ga предложи HUUO, съпоставимо 
на Алма. Да, Condemned ме уплаши, НО 83 трябваше ga МУ 


помогна За целта, гасейки лампи U слагайки слушалки. За 


ucmunckuR виртуален страх не би следвало 04 umam значе- 
ние Времето om денонощието, ocGemeuocmma на стаята 


ши силата, С koamo съседката си e изен катиноамери- 
на серия c Fatal 


канската сапунка U смразяващата ми обед 
Frame Ш го доказа. 

само не искам да ме разбираш погрешно. че Condemned 
нее страшна иёра, 3a да не MU mexuu) после на съвестта, 


докато се горчиш унфаркглно. Това заглавие Категорично е 


един om нао-ообрите хороро За сезона, заради непобглори- 
Momo усещане на полно сопреживаване с героя. НО 34 това 
– след малко. 

За ga прукмючом аналогџуте С FEAR. mpno8a ga om6e- 
лежим и ове agcku Важни разлики между овеге игри. Първо 
— myk героят mu не е генеглично подобрения" супермен. 


който може ga избие MPU баплальона супер-Вооници В булет 


таом. Митон € нао-обикновен нещастник, който при среща 


с 2-3 Въоръжени С Железни проби omkauaAKU най-вероятно 


ще пруключи XumeückuR Cu тот. ако не изиграе прецизно 
баглалнигле си карти u не извади поне монучко Космет. 

И Второ = U още по-важно. БЕДА. беше екшън с хорор 
елементи, В който - реално погледнато — глоба. Което me 


плашеше. по Колкото U качествен начин 0а 20 правеше. не 


можеше да me убие. Докато тук няма разделение между 
демонични момиченца U бой. А сянката, пролазила на грани- 
uume на Възпруяплйта mu, малко по-Косно UE СЕ нахвърми 


Върху теб В onum ga mu разкъса горгото... 


От първо маце! 
Най-силният коз на играта Всощност се kpue 8 бру- 


ханглнуя начин, ПО който € употребена фърст торсон 
перспективата. В Condemned we се слееш 8 едно С герой 
си без помощта на номера С лупсващ интерфейс, В Стул 
King Kong ОЛИ Call of Cthulhu. 

Докато не видиш тази игра, не можеш ба осмуслиш 
Колко бролянглно mozam ga бъдат режисирани някои гейм- 
плени моменти без Камерата gå ce узмесглва om MAC” 
momo cu 340 очите на герой mu. Когагло Viro повроща, 
гледната mu точка полита надолу докато moü рухва на 
не, а съсоржанието на стомаха му Cê разлива Върху 
еб. Когато maüncmenuam убиец Хикс удря 
ogonka- 


коле! 


плочките пред m 
нашето момче по главата с железен лост, MU пр 
Ваш 9а наблюдаваш събитията през замъгления My OM 
kp поглед. gokamo тялото My U 7 респективно - твоята 
гледна точка се премята надолу по сгполбугпе. В Condemned 
липсва обичайният FPS момент - катериш се по НЯКОЙ 
стълба U СЕ оглеждаш щастливо на 180 градуса. В тази 
игра не си камера С пушка пред нея. Ти си реално човешко 


същество. Когато прави нещо. Иглън гледа натам. Hako- 


gemo бй следвало да гледаш. ако узворшваш съответната 

geünocm В реалния живот. оставяйки ЦЕЛИЯ неоружемобен 
свят С всичките му поспенциални врагове. узвон none- 
зрението mu. усещането За съпричастност. за това, 

че се бориш за собственото си оцеляване е постигнато 

с Nekoma. недосгложима за Което u ga € друго заглавив. 
Criminal Origins може u ga ocmane в гейм историята със 
cmpaxoruume cu. но Всощност най-голямото постижение 
на Monolith € свързано С гениалното U пълноценно џаползва- 
не на перспективата от пордо лии. Което автоматично 


но Bogu Ком следващата графа. 


ind Evidence 
| Trace evidence 
B glows.a bright 
B green: 


аз i 
ogpo6eH анализ на “ 4 
eh as определено би nd у 
лиши ин За това ше ке 
ои иженията на Враговете ти – 
sias bi ches на Всички герои 
А A EA ненормално реалистични, 
due ш Ши при Все че uecmo e за- 
а гп Желанието им да те убият 
Ve но мъчителен начин, изобщо н 
за подценяване К 


И поза и звук 
рилянтни е слаба 
3 а дума. П 
м у ри Все л 
лебливото > озвучаване на Сур 


неясният му навик да г 

iai no мобилния кзы е 

* анон локации, Както и edid. 

s TEE не са на нивото 

не " me maku8a, тази игра e 

ааа p ыза на дигиталните 

Beme на В и = E 

) 10 изказван 

п жиле две неща не 

и sé Която буквално можеш 

xe ch и и cBemAHuHHO- 

а. u, aklumo npocmo He cu 
досега. Точка. 


р 
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1 Пред и си представи Как твоите екипа 
Арсенал ; 


г, Жык Каменарски ЧУК Към главата 
Смятам, че си достаптъчно ме P. 
| Вия фърст луук om- 
запознат с Копаче! 


: | U U МОЗЪК, лек Моушън блър бележи 
отоделих по-специално Внимание на 


ПОЕ аА сечиво, докато демонът пред теб 
й 0, без да 
същинския дини E dis Bce nak може ga бъде човек — се завърта, Ш само половин добра игра. 
нещата, koumo ням n т n 
изма напом ята на удара ти, стоварвадки на свой 
8 името на Торы ааа оръжия Удар р 
- 8 Condemned огнестр pedis и импровизирано Ov; 
КВарна рядкост, a ў . 
са анти ~ ^ от kakBomo-ycneeu-ga-cu плувва В кръвта на Итън... 8 
2s Bomo. Освен богатия Ha- 
ериш-из-ни 5 1 
са ү табели, gecku, тръби и а 
и оръжия, Които трябва и y 
gehe дадени Mecma, за en У , блок, ИК u "изстрел" с електрошо- 
дължиш напред - брадва (за разби ы j ас. Плюс четири 
Врати и скастрянето на един ead i 
т Края), чук (за разбиване на * E 
М за прерязване на кабели) иш падналия си Враг. Ho 8 съчетаването на 
нари), лопата ( /отваряне на тежки 
(за кортене/от 
я „Понеже по всяко време jos 8 18 8 
ipu само no едно оръжив, а : Оебе, появявали се игра 
а “пъзелите”, свързани с ты } К то темпото се yGenu- 
. Б сВърз; 
& на горните четири E јен 
МР. | В а сърцет щ 
с а den заредена Hmc а адреналиновата агресия чак до финалната 
да Ва. Но та 
баната брад 
да вземеш ши 


› КОЯТО е толкова брутална, че буквално ще ти 
е Животът. 


дори и фалшивото та- 
ите неща 8 съвременна игра. 
що неми допадна. Инее Хубаво да ни 20 отнемат така грубо. 
Но Сопдетпед успя да ми промени представите... 


В заключение 
Проблеми? 


Всъщност забрави целия шибан рецензентски анализ и 
Услужливо сбутани В самия Край на статията, където прочети отново откриващия пасаж. Ако там н 
ба мога да се оправдавам с липсата на място. Предвид еш достатъчна причина да наме 
ЦЯЛОСТНИЯ тон на Настоящата рецензия, предпола- игра, можеш спокойно да се 
гам Вече си достапъчно наясно с факта, че харесах очевидно обитаваш и да Включиц в 
Condemned U сърце не ми дава ga a Критикувам. А някак литва думите “И нека мракыт, Влад 
* | трябва... 

y» 


не докосне чистата ми душа.” 
Първият и може Амин, 


е omkpu- 
риш и изиграеш тази 
Върнеш 8 манастира, Който 
утринната си мо- 
вещ света, никога да 


ЯП За " ME 
Silent Hill 2-4 би най сериозен проблем на играта се 


бт 


E 


Ако не бяхме разглезени om Oblivion може би бихме дали 
Ко 


дори десятка 


Ако Мопотћ не успеят да те т 6 лудницата с озву- 
Ко Monolith ус 9: Вкарат 6 лудницата. 


0 ентоваш 
о Ком игрите си, можеш спокойно да папи 
hee си, Като железобетонни. 


a i yaca, 
ШЕЕ dori и MygHocmma на първите три 
Ako umo 


внаоваща, 
ще me ублече със стилна история и изненад! 

та 

БОД началото си, динамика. 


Въ : Hi n6- 
ще аналогии с FE.A.R. Некст джен хорърът тр; 
Твърде: 


opa плюс 
а e нещо много повече от презънт ожен хорър 

е 

А ефекти, налог. 


{ 
E 
5 
i 
: 


Някъде между любовта и омразата, между 
болката и удоволствието, между емоцията 
и безчувствието, между бялото и черното, 
между доброто и злото, между реалността 
и фантазията се издига Кулата на Баланса. 
В Кристалната 0, пронизала небесата снага, 
противоположностите се пречупват и 
отразяват, рисуват 8 Калейдоскопичните 
си Картини милионите светове Край нас. 
Светове, отделени на част от секундата и 
на един слънчев лъч разстояние от нашето 
туки сега. Не ми ли вярваш? 

Да, знам, че Влизам 8 задочен спор с 
твоята наука, Която се опитва да раздроби 
битието на атоми и молекули, за да може 
да го подреди 8 стегнатата си матрица, 8 
Която няма място за приказки Като тази. 
Всъщност приказките 8 твоя свят Вече 

са мъртви, красивите думи отдавна са се 
превърнали В пепел, разпиляна от ледения 
Вятър на логиката и смесили се със смога 
на настоящето. А моята приказка... тя 
може би е последната, останала 6 твоя 
свят. 


Но нека ти кажа нещо - тук, в 
трептящата светлина на огъня, танцуващ 
с пызящите из стаята сенки, устоите 

на твоята наука отстъпват плахо назад, 
пред силата на думите ми. Пред силата на 
моята приказка. На последната приказка. 
Apka, Като искрица залез 8 сълзата на 
умиращ дракон. 

Защото тук, 8 пламъците, можеш да Видиш 
Кръжащите Край нас светове. А отвъд 
светлия Кръг, В сенките, някъде там - 8 
непрогледния мрак на тази магическа нощ, 
границите между световете са толкова 
тънки, че можеш да видиш елфите. И 
драконите. Можеш ga Видиш път, водещ 
Към изумруден замък. Можеш да Видиш 
белите стени на Минас Тирит. Можеш да 
Видиш малко момиченце с рижи плитки, 
повдигащо цял Кон над главата си. Можеш 
да видиш... всичко. Просто сенки В мрака, 
но ти ще знаеш, че са там. Родени 8 
думите и 8 отблясъците от Кулата на 
Баланса. За една нощ, за една последна, 
приказна нощ, по-силни от логиката на 
твоя, скован 8 ледовете на науката свят. 
За една нощ ще си припомниш Какво значи 
да мечтаеш и да вярваш 8 мечтите си. А 
после, докато тлеещите Въглени на нашия 
огън угасват 6 очите mu, аз ще премина 
през някоя от Вратите, Hanyckaüku завинаги 
твоето тук и сега. И докато фантазиите 
ти гаснат заедно с почерняващите Късове 
огън, ще останеш прикован 8 хладната 
рационалност на един свят, загубил баланса 
си. Но не тъгувай. Нощта е още млада, а 
тази последна приказка, която искам да 
споделя с теб... тя е наистина хубава. И 
започва така... 


оже би си леко изненадан от 
.| това странно Въведение, ckv- 
пи читателю? Може би птор- 


| cuu В сумите ми преразказ на сюжета 


на Dreamfall или алюзии с любимата мрач- 
на тема на Всеки играч от по-старото 
поколение — смъртта на kyecmoGeme. 
Недей. Понякога 8 думите трябва да се 
търси емоция, а не смисъл, Понякога не 
трябва да блоскаш по някоя тиква с ma- 
гическата си пръчица В отчаян опит да 
я превърнеш В нещо друго, защото тази 
тиква, 6 тикбенския си Вид, може да се 
окаже най-прекрасното нещо на света. 
Понякога за да оцениш, трябва да no- 
чувстваш. И има неща, чийто анализ е 
толкова невъзможен, Колкото и отгово- 
ра на Въпроса “Защо обичаш?”. Има неща, 
Които просто нямат място 6 матрица- 
та на логиката. Което е прекрасно. 

Знам, че me обърквам окончателно. Но 
също така знам, че пиша този текст no- 
Вече за себе си, omkoAkomo за теб, Все 
още заслушан В песента на емоциите, 
koumo Dreamfall породи 8 мен. 

И мога да ти пожелая от Все сърце да 
изпиташ същото. Да преживееш също- 
то. 

Колкото за самата игра — Колкото и 
странно ga ти звучи, за нея почти няма 
какво да се каже. Защото Като игра, про- 
бължението на The Longest Journey — npu- 
знат за един от най-великите адвенчъри 
8 историята на гейминга - Всъщност е 
доста посредствен. Интелектуалното 
npegua8ukameAcm60 е нулево, както no- 
Веляват законите на съвременния адвен- 
чър Жанр. Разкритието, че един самотен 
пъзвл om Oblivion, В Който гпрабваше ga 
отворя четири решетки, за да се доко- 
пам до един Жалък сандък с петдесетина 
златни монети В него, ме затрудни с 
пъти повече om Всичко, което Dreamfall 
ми предложи, е neko болезнено. За разлика 
от пойнт ено Клик предшественика си, 
настоящото заглавие се играе Като Кла- 
сически гторд пърсън екшън, което явно 
се e сторило на авторите достатъчно 
основание ga Вкарат няколко елемен- 
тарни и безсмислени екшън моменти и 
сякаш задължителния за Всеки съвреме- 


нен аовенчър досаден стелт момент. 
Играта предлага промишлени Количества 
интеракция с персонажи и диалог, В хода 
на Който можеш да избираш подхода и ре- 
пликите cu. И точно Когато доволно оч- 
акбаш да Видиш достобния наследник на 
разклонената история om Fahrenheit, yc- 
тановяваш, че при Все тежкия избор, koü- 
то ти се е наложило да правиш, В Крабна 
сметка резултатът om Всички диалогови 
опции е абсолютно идентичен. За сметка 
на това Dreamfall страда от болестта 
на Fahrenheit и още по-точно — om 60- 
лестта на първата Syberia — ръшнат и 
сериозно отворен финал, оставящ много 
Въпроси без отговор и будеш неџстово- 
то желание да Видиш час по-скоро cukyo- 
ла, защото наистина ти пука за съдбите 
на Всичките тези хора... и светове. Не са 
HU отпуснали дори накод u друг ънлоКъбъл 
за награда след превъртането, а ако пом- 
ниш бонус материалчето със забавните 
гафове по Време на озвучителните сесии 
om първата серия, можеш само ga съжа- 
ляваш. факт е, че има ситуации, koumo 
могат да бъдат минати по няколко раз- 
лични начина и прескачането на действи- 


ДТ Ша, 


ш Iw 


emo между различните eepou e родило ня- 
Колко Крайно запомнящи се момента, но 
— Като за дългоочакваното продължение 
на - припомням — “един om най-великите 
адвенчъри 6 историята на гейминга” e 
Крайно недостаглъчно. 

За човек Като мен, Който е буквално 
Влюбен В оригиналния The Longest Journey 
(и 8 събитията покрай изиграването му) 
самото съществуване на подобно 3a- 
главие би следвало да бъде углавно прес- 
гтопленџе. Но = както е очевидно = нее 
така. 

За съжаление — В masu Крайно непро- 
фесионална рецензия, не мога да ти Кажа 
нишичко за основната причина Dreamfall 
да роди океана от емоции, част om koumo 
- прелели безцеремонно В този текст, 
обърквайки ясната му структура, Cue- 
наристьт и дизайнер Рагнар Торнкист, 
креативен g8ueameA и на първото “Пъту- 
Ване”, е сътворил истински чудеса. Човек 


буквално остава Вцепенен пред силата на 
фантазията му и разказваческия талант, 
родил — ще ме прощаваш, ако преекспло- 
атирам фразата - една om най-великите 
(Виртуални) приказки на нашето Време. 
И, ей богу, надявам се уводът ми да не 
се окаже пророчески, защото усещането 
- че отново си обгърнат om сВетлина- 
та на детската си невинност и 6 широ- 
Ко отворените mu ясни очи реалност u 
фантазия се сливат — е несравнимо. И 
наистина се надявам, че ще мога да го 
изпитам отново някога. Защото беше 
прекрасно... 

Така или иначе, да издам дори ред от 
сюжета би било Крайно непростимо. 
Това, Което мога да Кажа обаче е, че ос- 
Вен замислена и написана, приказката на 
Торнкист е и разказана no най-перфект- 
ния възможен начин. Да Кажа, че озвуча- 
Ването е перфектно, би било доста слабо 
изказване. Dreamfall предлага амалгама 


от живи, многопластови персонажи, kou- 
то буквално ще заживеят В сърцето ти. 
Торнкист е стигнал дотам 8 перфекцио- 
низма си, че се е примирил със смърто- 
носния Om Комерсиална гледна точка М- 
рейтинг, просто защото някои ситуации 
изискват да се изпсува злостно, а други 
- да се пусне пиперлива шегичка. А той 
не е искал да наруши достоверността на 
героите си по Какъвто и да е начин. 

В този ред на мисли - лековатият и 
непредизбикателен геймплей пасва пер- 
фектно на цялостната атмосфера, поз- 
Волявайки ти да полетиш неусетно Върху 
крилете на Историята. Да гледаш, ga 
слушаш, да съпреживяваш, да Вярваш... 
и В Крайна сметка - да се забавляваш. 
Защото Каквито и Критики ga се omnpa- 
ват ком Dreamfall - с тази игра няма да 
скучаеш дори за миг. 


С Което тази статия, тази приказка 
В приказката, отива към своя Край. Ако 
Желаеш да пристъпиш 6 света na фанта- 
3unma — Вече знаеш Къде е Вратата. 

Някъде, 8 една друга Вселена и 8 една 
друга история за баланса между светове- 
те, бяха Казани думите, с koumo бих искал 
да се сбогувам с теб и да ти благодаря, 
че ме изслуша, скъпи читателю: 


Желая ти дълги дни и приятни нощи! 


читаща повече на маниакалното 
| u гениалният apm, огколкото на 
ши. 


2 i перфектната игра беше В този брой, epa- 
0 вучаване" щеше ga uma друг предводител... 


Геймплей » 6 

НулеВо интелектуално предизвикателство и смехотворни: 
екшън моменти. Разнообразен и интересен геймплей, но 
99 основната причина да играеш се Крџе 8 долната 
графа. 


История » 10 

Смазваща, Зашеметява me с размаха си и докосва дълбини- 
те на душата ти по начин, невиждан 6 гейминга от края на 
Кок: Defiance чак до днес... 
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Да се каже, че игрите по Втората световна 
Война са клише, само по себе си се превърна 
8 преексплоатирана фраза. С лопата да 

ги ринеш ММ/2 базираните заглавия. Сред 
тях рядко има такива, които наистина 
заслужават култов статут. Commandos 
поредицата е сред изключенията. 
“Командосите” са игри, които подтикват 
играча да Вкара 8 действие сивото си 
вещество и Които мнозина считат за връх 
по отношение на тактически прийоми и 
отборна игра. Ето че дойде време да Видим 
и новата част от франчайза. Дали наистина 
тоба е нов Commandos обаче? Или е зле 
преценен маркетингов ход на иначе успешно 
до този момент студио? 


SNIPER 


акт e, om добрите стари части 
на поредицата е останал само 
споменът. Дори нама "...u още 
нещо”. Птичият поглед, от който раздаВа- 
xme командите на “баретата”, “снайпера”, 
"canbopa", шпионина”, “тюлена” и “шофьора” 
Вече е заменен от фърст пърсън перспек- 
пива. Општ за алтернативен поглед Върху 
играта? Може, но само ако се наблегне на 
“onum”. Поставяне на играча В центъра 
на събитията, правейки го пряк участник 
68 Войната? Сигурно, но за чий, gem ce 
Вика. Пишете e-mail на Pyro ga ги питате, 
ние нямаме отговор на последния Вопрос. 
Не че Всеки фен на Командосите гори от 
непторпенџе да Види поредната серия и да 
получи просто още от старото, но при ре- 
шенџето си да разчупят Концепцията, om 
торбата с мандаринште разработчиците 
са грабнали банана и cmuckaüku го сякаш e 
Светият Граал, са решили да разработват 
една тактическа изометрична игра Като 
FPS. Грешка? Със сигурност! 

И Все пак, какво представлява Commandos 
8 последната си реинкарнация, озаглавена 
Strike Force? Cmapume познайници са пак 
тук — поне част om тях - и Както Винаги 
са готови ga сритат/разстреляту/взри- 
Вят/прегазят Хитлер, барабар с Военната 
му машина. Тримцата, Които са шмали не- 
Щастието да преминат от добрите стари 
Времена В новата ера и ga се превърнат 8 
яорото на Командоския отряд са: 


SNIPER 


- Франсис ОБраян. Известен Като “зе- 
лената барета'. ЗВучи Като някой кечист, 
така и изглежда. Безстрашен, хладнокръвен 
u любител на големите пушкала Военен, 
Който се изявява 8 Strike Force точно Както 
бат" блай 6 Рамбо. Дори може да носи два 
Томпсъна едновременно! Как ги презарежда 
остава мистерия, но го прави за по-малко 
от секунда. В общи линии - универсалният 
Войник. 

- Ушям Хоукинс. CHaünepucm. Има ли 
нужда om обяснения? Мдам, тъй си и Mu- 
слехме... Впрочем, Когато не гледа през оп- 
mukama, пичьт може ga мята ножове. 

- Джордж Браун. Шпионинът. Минус ce- 
Ксапила на Джеймс Бонд (или този на Глор- 
финдел, ой на батоооо!), плюс малоумието 
на Остин Пауърс и Всички ожаожи, познати 
от старото му прозвище. Честно Казано, 
ако нещо навява усещането от старите 
части, то това е именно играта с Джорож. 
Той може ga се преоблича Като немски Вой- 
ник, ga разсейва противника посредством 
разговор или подхвърляне на монети, при- 
тежава eapoma за безшумно елиминиране 
на Врага, газови гранати и тем подобни 
шпионски. ожунджурийки. 

Тримата хубавци отново ще попаднат 
"GuxaüHg ди енеми лайнс”"", Където с no- 
мощта на “льо Френската Съпротива”"" 
ще осуетяВат плановете на “дер зли наци- 
сти”". Ще трябва ga се устройват заса- 
ди, да се бяга опт такива, ga се шпионират 


Автор: дооту 
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тайни срещи, да се превземат окупирани 
селца и тем подобни добре познати нам за- 
дачки. Играчът може да превключва между 
наличните 8 дадената мисия командоси, Ko- 
гато намери за добре. За съжаление, Веднъж 
сменили персонажа, Контролът Върху cma- 
рия се поема om компютера. Без да искам 
ga обидя Компютъра ви... това е много 
лоша идея. 


Ей, Вярно, Къде е батКо бе? 


Тактическият елемент — това, с което 
стана популярна и се славеше играта - вече 
почти липсва. Премислянето на Всеки ход, 
предвиждането на Всяка реакция от стра- 
на на нацистите, изчисляването на Всяка 
секунда са Все неща, koumo са пратени по 
дяволите 8 Strike Force. Тук Всичко се прави 
еднолично. Пример: баретата трябва да 
премине през кръстосан огън между “дер 
злите нацисти”” и “льо Франсетата”"", 
да постави експлозиви на две-три зенитни 
оръдия и да се върне 8 окопа Жив и здрав. 
За сощата мисия имаме на разположение 
услугите и на снайпериста. Качваме го на 
тавана на един удобно разположен навръх 
близкия холм хамбар, откъдето идеално 
се Вижда бойното поле и надявайки се да 
помага 8 чистенето на фашисти, gokamo 
ние маневрираме из дъжда от куршуми, no- 
емаме ролята на баретата и тръгваме Към 
обожектива. Ха! He се чува и един изстрел, 


шдващ om хамбара, не се Вижда и един улу- 
чен 6 десятката швабин. Къде е батко бе? 
Му там e — подпрал снайпера и захапал “де- 
бела пура?" Такива ми пли работи. 

И понеже примерите са най-добрия 
начин ga ce илюстрира геймплея, продъл- 
ЖаВам със следващия такъв. Крехкият и 
строен шпионин, Koümo e най-интересната 
част от играта, Всъщност е реинкарнация 
на Всички екшън герои, познати на чове- 
чеството и срещу името му В енциклопе- 
guume по Военна история е записано "go уан 
мен арми”. Има мисии, 8 Които специално 
ще бъдете предупредени (многократно при 
това) ga не Включвате алармата, че става- 
ло лошо. Ми хубаво, овижих се из сенките, 
мятах стотинки (Koumo са безкрайни, явно 
Джорож току се е Върнал от ротативките, 
Кодето е ударил джакпота), обличах уни- 
форми. Ама ми писна. Я да я чуя тая аларма 
Как звучи, че нещо много тихо тука. Оп 
казармите започнаха да налазват десетки 
шваби, по същия начин, по Който това cma- 
Ваше и В старите Commandos-u. Държах 
си спусъка на MP-mo постоянно натиснат 
и докато се осъзная бях изчистил цялото 
ниво. С други думи, гледайте новия хит по 
Кината - “Шпионирай Лесно”. 


Ей, грозна история, мани! 


Не, просто си направете следния еКс- 
перимент - играйте почти цял месец пре- 
димно Oblivion и изведнъж си пуснете Strike 
Force, на най-Високи детайли. Направо ще 
Ви се доплаче. Как може игра no толкова 
известен франчайз, игра, Която е реклами- 
рана от почти година насам и В Която He- 
съмнено са Вложени доста пари да изглежда 
по този начин? Все едно играя Quake 3. 


ути 
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Или по-точно — Return to Castle Wolfenstein. 
Като последният поне имаше по-добър gu- 
зайн и модели. Тук нещата са под Всякаква 
критика. Клипинг, ръбати модели, постни 
текстури, адски недогав onum за добър 
noise ефект и ужасяващ дизайн на нива и 
терени. 

Музиката и озвучението стават. Всъщ- 
ност - доста са добри. Поне докато не 
започнат френските шансони и ония мус- 
makamu типове не заплямпат с противния 
си акцент. 

Изкуствен интелект? ЯВно добре ca го 
скрили. Щом с един хърбаВ шпионин MO- 
Жеш самосиндикално да изтребиш наколко 
роти... по-задолбочен Коментар е излишен, 
струва ми се. Трябва обаче да се спомене 
и Времето за реакция, Което имат шваби- 
те, Когато Ви забележат. Над главата им 
се появява удивителният знак, koümo cmou 
там поне 2-3 секунди преди да отговорят 
с огън - предостаточно Време да направи- 
me kackume им негодни дори и за детски 
гърнета. 


На западния фронт - нищо ново 


Сериозно, Руго се сринаха много 6 очите 
на ценителите. Истинско удоволствие е 0а 
отвориш официалните форуми на пграта 
и да Видиш Как само на първата страница 
има поне 10 теми, плюещи по малоумния 
експеримент на Компанията. Надяваме се 
иначе безспорно кадерните пичове ga cu Ha- 


еб, земи тия 50 стинки 
оди за банички! 


Поредната добре свършена работа. 
Напред Към френския 6opgeü! 


правят нужните изводи и да спрат да позо- 
рат себе cu и голямото име на Commandos 
поредицата. Commandos Strike Force e Haŭ- 
обикновен миш-маш om ВСВ Комерс с на- 
бързо скалопена история, постна графика, 
недъгав изкуствен интелект, липса на mak- 
тически елементи, скучновата Кампания, 
лош войс актинг и Какво ли още не, което 
да се Впише 8 графата минуси. Всичко това 
се стоварва ударно Върху играча и на нас 
ни e трудно ga намерим нещо досглаглъчно 
стойностно В заглавието, с Коепо да оп- 
равдаем закупуването му. Въпреки че много 
ни се иска да има такова. Защото сме фе- 
нове! Едно e сигурно - ако това е бъдещето 
на поредицата, mo Commandos ще стане 
поредният опропастен франчайз. 


Визия» 5 

Ужас! Всички обичаме pempo-napmumama 8 Биад, но Quake 3 
Вече е твърде ретро за един уважаваш себе си играч, Трагич- 
ни модели, ужасяващ Клипинг и несполучливи појзе ефекти, 


Звук» 6 

Всеки пищи "3e ДЖорменс!" с недостойно дори за B-movie 
гласче. Един тон френски шансони u “надъхваща” музика, ko- 
ято почти не се чува от прилично озвучените престрелки. 


Геймплей » 4 

Скучна и досадна игра. 1-2 интересни мисии измежду общо 
14. ТВърде елементарна и непредизвикателна, дори на Bu- 
сока трудност. 


Тактически елемент » 5 

Усеща ce на места, за кратко. Няма Възможност за koop- 
динация между Командосите и реално раздаване на команди 
Казано иначе: обикновен шууптыр. 

ERREEN SAR 
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ренеси ce за момент 6 20guHu- 

me, 6 koumo pokeugpowom още 

беше млад, а българският ka- 
питализъм тъкмо изгряваше Като слънце 
над панелната соц-утопия. В mosu период 
аз Все още съм бил невръстно Варненско 
Келеме, чишто единствени забавления са 
били, разбира се, да си пипа оная работа, да 
разматква оскъдните си играчки и ga genu 
здраво шоколад. Отчетливо си спомням, 
че В тия смутни години на опашки и жи- 
Вот 8 кибритена кутийка пред мен беше 
издигнат един стожер Ha заможността. 
Хората В обществото на изобилието 
имаха едно единствено предимство пред 
нас, бедните прошляци от - както Казва- 
ше Угрешич - “Клоаката на Европа”. Една 
марка, Която беше далеч по-здрав разгра- 


ничител om каквито и да е стени насред 
Германия - ТОБЛЕРОН. По тази причина В 
pec*ume случаи, В koumo семейството 
беше готово ga развърже kecuama (да се 
чете - Нова година и Великден) на мен ми 
се Връчваше една Жьлтеникава триъгълна 
опаковка. Възхитен отварях и започвах 
ga довча предполагаемия шоколадов ek- 
Вивалент на оргазма nog одобрителните 
Възклицания на роднините... 

Само gemo мштичният Тоблерон си 
беше бая гаден — geBueule се трудно, още 
малката ми челюст едвам“ обхващаше 
несъразмерните парчета, а Вкусот беше 
прекалено гадно-сладникав, за да ми харе- 
са. НаКрая угасях цялата гадория с една 
чаша студена Вода. 

Да си дойдем на думата обаче - Master 
of Orion 3 е Тоблеронът на походовите 
стратегии. Малко след моя дебют 8 све- 
ma на богатите тоблеронотъпкачи се 
запознах и с някакъв неназован шоколад с 
Кума Лиса на опаковката, Който пък беше 
идеален - фин млечен, с оня специфичен 
Вкус, Който те Кара да ядеш още и още, 
докато накрая не ce залепиш за съответ- 
ното Кресло и не станеш дебел, потен и 
противен (както се случи с мен, ама това 
стана om Кебапчета, не om шоколади). 
Тази игра пък e Galactic Civilizations. 

Тук се изкушавам да приключа със ста- 
muama, защото Вече Казах Всичко, Което 
смятам, че гпрабваше. Само че сега не 
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става дума 3a Galactic Civilizations, а за 
нейното продължение и работата ми за 
GW не е Концерт по Желание, на Който co- 
листът може просто да излезе, да драсне 
с vok no струните, да се поклони пред ny6- 
ликата u ga си излезе. Затова продължава- 
ме нататък, както си My е pegom. 


Galactic Civilizations 2 напълно опро- 
Вергава правилото, че продълженията са 
просто жалка съвкупност от надгражда- 
ния над първата. Понеже GC 2 cu e напълно 
нова игра, която успява без Кой знае Какъв 
рекламен хайп и шум около себе си да се 
намести go Civlizations IV Като претен- 
дент за най-добра походова стратегия 
на 2006. 

Като начало, геймплеят е базиран на 
познатата формула — избираш си раса u 
започваш ga изследваш Вселената, съби- 
раш ресурси, В Крайна сметка разучаваш 
опонентите и ги смазваш с новосъздаде- 
Hama си армия. Поне maka би трябвало да 
става. Можеш ga нагласиш параметрите 
на галактиката, 6 Която ще се развива 
интерпланегларния Кютек, maka че корен- 
но да промениш типа игра. Така например 
можеш ga спретнеш една миниатюрна 
Вселена, да напомпаш скоростта на мак- 
симум и да я набухаш с обитаеми звезди. 
По този начин след едва няколко хода Воен- 
ните действия ще са В разгара си. Ако пък 
си падаш по дългите двубои за надмощие 


с особен акцент Върху дипломацията, се 
uy8cm6aü свободен ga нагласиш нещата 
така, че Вселената да е огромна, да ca mu 
нужни часове само за да опитомиш това, 
Което е около теб и 8 kpaüHa сметка ga 
ce изисква тънък стратегически усет 
и много Военни маневри, за да отцепиш 
дори миниатюрно парченце от империята 
на противника си. 

Всъщност, GC е игра най-вече на раз- 
нообразието - може да се преобрази на- 
пълно с ова kauka на мишката, Вземи само 
идеята за Корабите, koumo сам можеш ga 
измислиш — това не е реализирано npo- 
форма, ами новосъздадените единици се 
Вписват чудесно В общата конюнктура 
у 8 един момент ще усетиш, че едва ли 
не си длъжен да се Възползваш от пред- 
ложеното, за да постигнеш Военна хеге- 
мония. В същото Време, отдавна не бях 
Виждал игра, Която ми позволява да играя 


GLADSTONE ни 


по любимия си начин - спретвам една 
галактическа Швейцария и гледам да си 
нареди работите с дипломация. Той kamo 
масовият Вкус Клони Към сраженията, 
повечето дивелъпъри опростяват дипло- 
магическата. част - нищо такова няма 
да видиш 8 662. ТВоите действия Водят 
90 формирането на своеобразен рейтинг, 
Който те характеризира Като добър, неу- 
тпрален или зъл. Логично, отношенията mu 
с расите om другата страна на моралния 
спектър стават безкрайно обтегнати. 
Дълбоко Вкопаният 6 мен дипломат със 
сигурност е ударил една злобарка и при 
Вида на Обединените Нации В Космически 
Вариант - участваш 6 гласувания заедно 
с контролираните om А!-то империи, Взи- 
майки решения, Които могат да npekpoam 
Вида на играта. 


GLADSTONE IV 


Като Казах Al, се чувствам длъжен ga 
отбележа, че от доста Време не се бях 
радвал толкова на изкуствения интелект 
8 Компютърна игра. Тук той не е базиран 
дотолкова на традиционно по-добрите 
умения на Компютрите 8 области Като 
Контрол над единиците, нито пък чийтва, 
завишавайки показателите В своя полза. 
За сметка на тоба, играта съвсем не в 
лесна, и особено на по-високите нива на 
трудност ще Видиш бая зор. 


Така стигаме и 00 Въпроса защо ВС 
не получава перфектната оценка. Първо, 
звукът е по-скоро за отбиване на номера 
= Humo за миг не успява да Впечатли, а 
това сериозно би помогнало за по-пъл- 
ното и edekmuBHo Възприемане на га- 
лактическите g8y6ou. Всъщност. обаче, 
причината GC да се размине с gecamkama 
е липсата на мултиплейър — човек просто 
усеща как нещо В него замръзва, когато 
omkpue фрапантната липса на опция да 
хване двама приятели и да спретнат едно 
хубаво меле по дължината, ширината u 
Височината на цялата Вселена. 

Трябва да се отбележи, все пак, че по- 
ложението с мултиплейъра по никакъв 
начин He е окончателно. Stardock тотално 
завоюваха сърцето ми, Когато разбрах, че 


фенските оплаквания и болежки по фору- 
мите се следят Внимателно u се пускат 
ъпдейти (не пачове, а ъпдейти), koumo 
не просто оправят, ами дообогатяват 
игралното съдържание. В завладения от 
финансови интереси свят на модерния 
гейминг тези неща правят повече от go- 
бро Впечатление, а Когато добавим Към 
уравнението и отношението Към защи- 
тените CD-ma (Виж карето), В съзнание- 
то ни започва бавно да се формира един 
гпаков идолизиран образ на момчетата 
Като стабилни пичове. Едва ли Карат 
Жълти ферарита, но пък съвсем заслуже- 
но се радват на респекта на феновете. 

Останалите могат да си натикат 
тоблероните В задниците, на теб препо- 
ръчвам да пробваш истинския; фин мле- 
чен Galactic Civilizations 2. 


но шашнат, ° 


Наскоро главният дизайнер на играта - Брад Уор- 
дел обяви, че StarForce официално ca ce извинили за 
инцидента, при Който пуснаха линкове kom пиратски 
Копия на играта. Това пък беше мотивирано om pe- 
шението на Sfardock ga не използва copy protection, 
Което явно е разарило братушките. В интервю за 
ГеомСпот Уордел Казва: 

“Просто не мисля, че базираната на СО защи- 
ma е особено ефективна. Всяка система за konu- 
ране трябва да бъде фокусирана Върху опита да се 
увеличат продажбите, а не този да се намали пи- 
ратството. Двете не са едно и също. Много хора, 
Които ползват пиратски Копия, никога не биха Купи- 
ли продукта. Безсмислено е да си губиш времето с 
тях. Хората, върху Които трябва да се фокусираме, 
са тези, Които може би щяха да Купят продукта или 
услугата, но са решили да не го направят, защото в 
по-лесно да ползват пиратско копие.” 


у GC е много близо go 
‘ужената оценка. | 
» 


в. 
‘особено, писуканията и помженето Вече не могат да 


Геймилей » 7 
Точно гполкова добра, че да направи GC симпатична игра, 
Която Все пак Върви на купешки компютри. 


Разработчик » 10 
Просто нама начин ga не отлича Stardock - малко такива 
Компании останаха. Виж kapemo, пък и самата статия. 


то че отново ни се налага да 
те запознаем с тактически 


шутър. След като останахме _ 


разочаровани om Rainbow Six Lockdown, 
поради доста по-екшън ориентирания 
0 геймплей, сега се сбльсКваме с игра, 
Която е повече екшън om Всяка друга 
тактикъл пуцалка. Но пок тоба, което ни 
издразни 6 “Дъгата”, тук ни допадна no 
един леко странен начин, за който ще се 
опитаме да ти обясним. 

The Regiment е игра, посветена на SAS. 
Special Air Services за нас са нещо като 
Карнобатската гроздова при звената 
със специално предназначение. С други 
думи ca ни много любими. Сасаджиите 
съществуват още от Края на Втората 
световна Война и са участвали 6 не една 
или две Високо рискови операции, kamo 
тук говорим само за официалните ma- 
кова. Те имат подразделения, ефективни 
срещу почти Всяка известна заплаха 8 
момента — от сапьори и водолази go gu- 
Версионни и aHmu-mepopucmuunu. 

B The Regiment ще си имаме работа 
именно с последните. Тези момчета са 
обучени специално за овладяване на си- 
myauuu със заложници. В maku6a ще me 
Вовлече и играта, след като (Всъщност 
АКО успееш да) минеш тренировъчните 
мисии. Защо ако успееш ли? Ами защото 
Въпросните ca изключително трудни и 
наместо просто да те запознават с Кон- 


Визия» 6 пращи yc S 
Нищо особено, но Ha цената на зверски системни usuckga- 
ния. Срамота! 


звук» 7 
Добър. Повече няма Какво да се каже. 


Геймплей » 7 
Изключително реалистичен. Дали за добро или за лошо - 
преценете сами. 


Йекшън » 8 
Много интензивна игра. Особено Като за тактически шуптър. 


трола над играча и издаването на запове- 
ди, искат от теб да се движиш бързо и 
ga реагираш още по-бързо. С други думи 
— изживяват се Като някакъв Вид прие- 
мен изпит. Както споменахме В начало- 
то, играта е доста екшън ориентирана. 
Тук няма да срещнеш познатите сензори 
om Rainbow Six или SWAT, c koumo надни- 
чаш иззад ъгола, няма да събираш целия 
отряд пред Вратата и после да чакаш 
един да отвори, а Втори да хвърли гра- 
Hama, ma да може после да нахлуете. Тук 
Всичко става за секунди. Още В първата 
тренировъчна мисия ще бъдеш запознат 
с точките за най-добър контрол на ста- 
ята и ще трябва да можеш да влезеш, ga 
застанеш на една такава точка и да мар- 
Кираш 4 мишени Като просто ги погле- 
днеш. Всичко това - за около 6 секунди, 
ако искаш да продължиш Ком следващата 
мисия. Ком следващата тренировъчна 
мисия. В последствие ще минеш през 
няколко различни стаи, докато стигнеш 
до тази с истински муниции. Движещи се 
мишени, стрелба под силно напрежение 
(докато се мериш В противниците, около 
теб други стрелят, хвърлят се заслепи- 
телни гранати, чуват се дразнещи звуци 
Като рязане на метал и т.н.) и Винаги 
Всяко едно упражнение трябва да минеш 
8 определена норма. За Време, Което чес- 
то изглежда твърде малко. 

СпраВиш ли се Веднъж тренировките, 
е Време за реалните мисии. Те са общо 4, 
kamo Всяка можеш да минеш по три раз- 
лични пътя. В смисъл - ga нахлуеш от три 
различни точки и да минеш през съвсем 
различни места om картата. Mucuume са 
сВързани с освобождаване на заложници 
и до една са базирани Върху реални слу- 
чаи om антитерористичните борби на 
SAS. Дори филмчетата В началото на 
мисиите са посветени на Ветеран om 
службите, Който разказва Какво и Как се е 
случило Всъщност. 

Като заговорих за мисии, Време е да 
спомена малко за геймплея и с Какво Тпе 
Regiment се различава om подобните 
игри. Като начало — бързината. Както 
Казах Вече, Всичко тук се развива за се- 
кунди. Нама дебнене, шперцове или подоб- 


HU ожиожавки. Ако Вратата е заключена 
— просто използваш пушката. Другата 
разлика е, че тук геймплеят не разчита 
на огнева мощ. Имаш си Верния НКМР5 
и един пистолет. Толкова. Разполагаш с 
точно 4 пълнителя, kamo схемата на npe- 
зареждане е реална. Това означава, че ако 
ще да си изстрелал 3 патрона, рилоуднеш 
ли - губиш останалите 30 и похаш В пуш- 
Ката cu пълнител номер две. Реализъм, 
бате. За сметка на тоба можеш ga 83u- 
маш оръжията на убитите от теб теро- 
ристи - доста голяма рядкост, Като за 
тактически шутър 

Съекипниците mu действат agek- 


Автор: МКАК 


ватно и ефективно. Застанеш ли go 8ра- 
та, те се нареждат зад теб, за да не ти 
пречат при нахлуването. Веднъж влезли, 
знаят Какво правят и Къде да застанат 
u ako уцелиш някой, грешката ще бъде u3- 
цяло твоя. Те не пресичат огневата ти 
линия. 

Като за толкова място — толкова 
текст. За графиката и звука погледнете 
оценките. Като цяло препоръчвам тази 
игра само на харокор играчи. Не е за начи- 
наещи, но на претръпналите определено 
ще достави огромно удоволствие. 


Act of War: High Trea 


рез 2005 излезе прогливоречи- 

Вата стратегия Act of War: 

Direct Action, a някош om нас 
(8 това число и аз) имаха съмнштелното 
удоволствие ga я изиграят. За тези, ko- 
umo пропуснаха този стратегически фу- 
pop, припомням: Клонинг на б&б: Generals, 
подсилен с идейни заемки om Red Alert, 
добра графика, бърз и агресивен геймплей 
и огромно Количество филмчета с исплин- 
ски актьори из иначе ужасяващо бозава- 
та сингълплейър Кампания, представяща 
ни световна борба за петролно надмощие 
между USA и злите терористи. Последни- 
те, съвсем “случайно”, направо са одрали 
кожите на МОО от С4С. Някош хора дори 
побързаха да се изхвърлят с бомбастич- 


ни фрази om рода на “C&C среща Холивуд" 
= преовид сходството на историята с 
кенефна литература тип Том Кланси. Ако 
питате нас, Холивуд по-скоро срещна go- 
Homo, а ситуацията наподоби езическия 
обичай сурвакане - някакви хора me бият 
с шарена пръчка, за което им даваш пари. 
Въпреки Всичките си недостатъци, иг- 
рата явно е продала достатъчно добре, 
защото Вече ни огра експанжън. 


Патриоти от Gcuuku cmpa- 
ни, обединявайте се срещу 
тероризма 


Историята в типичен пример за Воен- 
но-политически трилър от близкото 6v- 
деще - предстоят избори 8 USA, geücm- 
Ващият президент бива убит, Кандидати- 
те - нападнати, налице е сложен заговор 
за завземане на Властта, държавата е на 
ръба на гражданска Война, а 8 суматохата 
e откраднат и мощен вирус. Фитильт на 
цялото това буре с барут са терористи, 
подкрепяни om мегакорпорация. Не Ви Au 
HaMupuc8a на рецепта за добри продажби 
8 Щатите? Страните 8 Конфликта са 
същите -— Американската армия, Tacks 
форс Талон (американски части за бързо 
реагиране) и Консорциумът. Стратегия, 
8 която две от „расште” са американци, а 
третата - терористи. Разработчиците 
са се отказали от филмчетата с актьори 


и сега си имаме само Кътсцени. Самата 
Кампания, противно на очакванията, е со- 
мона и дълеичка Като за експанжън - с 
разнообразни локации и мисии. 

High Treason изненадва приятно и на 
другите фронтове. Графичният еножин e 
попреработен, оптимизиран и наблъскан 
с Всичко, което последният писък при Ви- 
geokapmume поддържа. Новите шейодъри 
и глезотии са особено Видни при изобил- 
Hume експлозии и Водните повърхности 
— истинска радост за окото. Известна 
Критика евентуално търпи детайлност- 
та на самите модели на единиците, но 
при толкова Култови Взривове, ошм, ny- 
шилка и т.н. ще го преживеем. Цената, 
както обикновено, ce нарича "Високи 
системни изисквания”, но да беше eguH- 
ствената игра с такива - да ü изпишеш 
Веждите. Авторите твърдят и че имала 
реалистичен физичен енджин - такова 
нещо не забелязах, или просто е толкова 
добър, че съм го приел за реалност. Като 
се замисля, едва ли. 

Силата на играта е В мултиплебъра. 
Всяка фракция има по няколко нови едини- 
ци, а някои от cmapume са се сдобили с 
нови умения и режими на стрелба. Край- 
ният резултат е очевадно подобреният 
баланс на силите. И интерфейсът е npe- 
птърпял промени. Извършването на Въз- 
душни удари и поправката на единици са 
много по-удобни и интуитивни. Има и две 
успешни нововъведения. Можете да под- 
силите армията си с наемници - девет на 
брой В три Категории. Това са специални 
единици с Внушителни характеристики 
— от бойни полеви медици до малка атом= 
на бомба на шасито на Камион. Излизат 
солено, защото освен начална makca, се 
плаща и постоянна „надница“, докато са 
на бойното поле, но nok могат да бъдат 
достаВени Където пожелаете по Карта- 
та и правят геймплея още по-напрегнат. 
Новост са и морските битки. Единиците 
са добре замислени В стил хартия-камък- 
ножица - Всеки Клас Кораб си има “ес- 
тествени Врагове”. Заслужава адмирации 
и фактът, че пропорциште им са почти 
реални - корабите ca не 08а, а десетина 
пъти по-големи от танк например, и Ко- 


Автор: Ikarus 


гато преместите Камерата над max, пя 
се отдръпва, за да ги събере на екран, 
а Всичко друго се свива. Плачевнџат им 
патфайндинг е единственият технически 
проблем, с Който се сблъсках. 

Накратко 6 заключение: Добра Кампания 
ш графика, по-балансиран, разнообразен, 
бърз и Компетитивен геймплей. Ако сте 
зажаднели за добро стратегическо мул- 
mu, ще го намерите myk. Нищо, koemo ga 
разбие представите ни за стратегии, но 
спокойно наместващо се сред добрите. 


ume, koum Hom демонстрира, HUC- 
_ Кодепайлните модели на единиците са просто необясними. 
Звук» 4 : Hor. 
2n музика, малко реплики на единиците, приличен воде 
нг. 


Геймплей » 7 
С няколко гърди пред Generals. Бърз и надъхан екшън. 


Реализъм » 5 

Повечето машини са правдоподобни Като поведение u npu- 
ложение, но има и страшни глупости. В името на геймплея, 
разбира се. 
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Full Spectrum Warrior.Ten Hammers 


Автор: дооту 


Войната c тероризма започва да ce 
превръща В следващия любим мотив на 
разработчиците на игри. За разлика от 
базираните на Втората световна Война 
заглавия обаче, тук нещата стоят по 
друг начин - събитията и Конфликтите 
са по-близки нам, оръжията и Военната 
техника са по-модерни, тъй че това е 
по-потенциалната основа за създаване 
на приятни военни заглавия. В случая 
имаме продължение на един сполучлив, но 
останал 6 сянката на много други свои 
събратя тактически шуутър, а именно 
Full Spectrum Warrior. 


продължението, | озаглавено 
Ten Hammers, за Втори пот 
ще управляваме американски 
и английски Контингенти из фиктивната 
държава Зекистан. Ударните ни отряди 
Влизат В Конфликти с терористи, а ця- 
лата история се разказва посредством 
симпатични komcueHu, 8 koumo някакъв 
хамерикански Журналист е решил да за- 
познае света с Конфликта В Близкия Из- 
ток. 

Играта ни дава Контрола Върху един 
или няколко екипа от пехотинци, Кошто 
ще npug8ux8ave и позиционираме зад 
барикади, ъгли и укрепления с цел ga ce 
предпазваме от огъня на терористите и 
ga неутрализираме заплахата, която me 
представляват. Погледът е от трето 
лице. Придвижването на бойците става 
kamo им посочим с Курсора Къде по mepe- 
на искаме да се преместят - подобно на 
игри Като Jagged Alliance и Commandos, 
но тук тоба става В 30 рендерирана 
среда. Екипите се състоят почти Ви- 
наги от: водач на отряда, Който може 
да използва Карабината си за прецизно 
прицелване и да мята гранати и димки; 
Картечар, на Когото се разчита да оси- 
гурява прикриващия огън; сапоор, koümo 
освен гранатите и димките, разполага и 
с прикрепен Към Карабината си гранато- 
мет (безценен при свалянето на снайпе- 
ристи или обезвреждането на МПС-та); u 


снайперист = притежаващ присощата и 
на водача “прецизна стрелба”. Използвай- 
Ки способностите на пичовете, трябва 
да си пробиваме път през Вражеските 
огневи линии U ga изпълняваме ъбожек- 


mu8ume no картата. Ako някой от екипа 


бъде улучен, негов Колега гпрабва да го 
качи на гръб и да го занесе до подвижния 


лазарет. Гейм оувър екран има тогава, 


Когато пвърде много пехотинци бъдат 
поразени. 


FSW:TH е свежа Комбинация от шуу- 
тър om mpemo/nep8o лице и point''click 
тактическа Военна игра. Освен че дава 
усещане за нещо ново, moü носи със себе 
си u огромен геймплеен потенциал, koümo 
за съжаление не е реализиран Както ни се 
исКаше. Играта В общи линши се състои 
6 притичване от ъгъл go ъгъл, отстрел- 
Ване на Вразите, Криещи се зад Вопрос- 
ния и прегрупиране на следващия. Споме- 
Hamume моменти на прецизна стрелба 
(представлява Временно подаване зад 
укреплението на Водача/снайпериста и 
прицелване ВъВ Врага за един единствен 
точен изстрел) са приятни, но изпълнени 
по 2-3 пъти на ниво писват. 

Mucuume също не се отличават с кой 
знае Каква привлекателност. Ъбожек- 
тивите са що-годе разнообразни, Като 
освен стандартните “иди и убий” ще 
трябва да извеждаме заложници, да обез- 
Вреждаме танкове, ga атакуваме дадена 


"зона от повече от една точка с няколко 


екипа. Но Като цяло Всичко е елементар- 
но и рутинно и единствено моментният 
контрол Върху няколко хамъра и танка 
идва като разнообразие. Противниците 
са леко неадекватни и понякога ще бягат 
без никой да ги гони, или пък ще се Втур- 
Ват презглава Ком екипа Ви, Въпреки че 
последният е добре прикрит и не спира да 
напомня за присъствието си с nepuoguu- 
ни откоси. Управлението, Колкото и дае 
интуитивно, е затруднено от камерата, 
заради Която ще се налага да правите не- 
нужни и дори опасни маневри, за да стане 
Видима точката, до Която искате ga се 
докопате и Кликнете на нея. 

Енджинът си го бива и извън моно- 


тонността на пустинните пейзажи и 
лошите модели Всичко друго е тип-топ, а 
теренът е доволно разрушим. Ако някой 
терореро се барикадира зад стар и из- 
гнил пикап, след няколко omkoca се оказва 
прикрит зад Купчина ламарина. 


В месец с игри Като Oblivion, 
Condemned, Tomb Raider: Legends Вероят- 
ността ga подминете Ten Hammers e pe- 
ална, но пък можете ga cu я запишете 6 
тефтерчето за по-нататък, особено ако 
си падате no Военно-тактическите игри, 
а Вие писнало om поредния Delta Force, 
SWAT или Rainbow Six. Ако беше малко 
по-разнообразен и с добре пипнат ИИ, но- 
Вият продукт на Pandemic щеше да има 
място сред големите В Жанра. В пози си 
Вид е една приятна за разцъкване игрица, 
предлагаща поне малко оригиналност В 
постоянно предъвкваните Концепции на 
тактическите Военни заглавия. 


5 WEZ Cd HL SS 

ДҮ сл npecmpeAku и професионално озвучени. 
персонажи. 

Геймплей » 5 , 

Играта зарибява Веднага, но още по-бързо писва и ce npe- 
Връща В последователно повтаряне на една и съща рутина, 
която Виждаме още 8 туторувла, 


Управление » 7 

Една от силните страни на заглавието. Удобно, иноватив- 
но и носещо със себе си огромен тактическо потенциал. Но 
Всички “екстри” се използват рядко. 


онзолните портове определено 

започват ga ни заливат през 

последните месеци. Ясна е цел- 
та им - разработчиците да uscmuckam HA- 
Кой допълнителен цент om ощетените РС 
играчи, нямали удоволствието да се доКос- 
Ham до Качествени игри като последните 
Resident Evil, Devil May Cry, Metal Gear Solid 
u owe редица брутални заглавия, koumo са 
направили или предстои да направят скока 
между платформите. 
Какво са за Вас Конзолните портове? 
Шанс да изиграете заглавие, за Което сте 
мечтали, но поради липсата на Конзола 
така и не сте опитали? Или пък удар по 
гордостта Ви, Каращ ви да се чувствате 
като Втора ръка играчи, получаващи едни 
не Винаги успешни адаптации на хитови 
заглавия, Които отдавна са изиграни и 
оценени и Вече птьнат B забвение? 
Аз лично съм от Вторите, но не Крия pa- 
достта си при излизането на игри Като 
CoC 3a РС, просто защото това са загла- 
Вия, koumo заслужават Внимание, незави- 
симо от платформата и Времевия лаг. на 
появата им спрямо първоизточника. 


На тези страници не смятам ga ревю- 
џрам за Втори път играта. Това Вече бе 
сторено повече от подобаващо от Коле- 
eama Бакалов 8 Конзолната секция преди 
Време и Всеки заинтересован може да 
прочете cmamuama 8 старите броеве или 


на сайта на списанието. Още повече - аз 
напълно се съгласявам с написаното om 
него тогава и смятам, че с много малки 
изключения абсолютно същият текст 
Важи и за РС Версията на Соб. 

И ако Все пак изобщо не следите Кон- 
золния фронт, Колкото и невъзможно ga e 
това за един съвременен геймър, ще су- 
мирам набързо що е тао боб и има ли то 
почва 8 нашия wishlist om цгрални заглавия. 
B Dark Corners of the Earth влизаме 8 koxa- 
ma Ha ДЖак Уолтърс - частен детектив, 
Който загубва паметта си при странен 
инцидент В мистериозно имение. Той бива 
хоспитализиран и след 6 години отново 
се захваща със старата си работа, Haga- 
Вайки се да започне живота cu отначало 
ш постепенно да Възвърне паметта си. 
Скоро получава предложение да разследва 
случай В изолирано рибарско селище на шме 
Инсмът и решавайки да се захване с него, 
се забърква 8 Каша, от Която ние трябва 
ga го измъкнем. 


Геймплейно, играта е хибрид между ag- 
Венчър, шуутър и сървайвъл хорър, kamo 
погледът в Винаги от първо лице. Mopo- 
начално ще гпрабва да се борим за оце- 
ляване 668 Враждебното селце, без идея 
защо преследвачите ни са така озлобени 
kom нас (може би през времето, за koemo 
Джак няма спомен, е пратил дъщерите им 
на 9-месечно изгнание), Като по-натагток 


ще се Вооръжим, ще поразбврем myü-oHyü 
за обитателите, че u за нашето собстве- 
но минало и ще започнем да си пробиваме 
пот с малко по-груби методи, Включващи 
огнестрелни оръжия. 

Подобрения В РС Версията се забеляз- 
Ват 8 ова аспекта - на ниво управление и В 
техническо отношение. Не е тайна, че Кол- 
komo и привикнал ga е човек към геймпада, 
фърст пърсъните са koge-koge по-удобни, 
ако Вместо стикове се ползват мишка 
и Клавиатура. Факт e - uepama пак не е 
om най-раздвижените и манеВрирането из 
нивата, събирането на улики и отстрел- 
Ването на Вразите не са особено добре 
реализирани, но В сравнение с Конзолния 
оригинал прогрес има. По отношение на 
графиката също се забелязва подобрение. 
На X-box Версията нямаше eAesomuüku 
като АА и по-дълбок моушън блър, докато 
тук те са налични. Че играпа не е първа 
Красота е ясно, но Все пак ретро ефектът 
(постигнат чрез доста noise), koümo из- 
No48a боб, е предаден завидно по-добре на 
компютърния екран. 


Ако и хабер си нямате що за чудо е боб, 
можете да опитате именно сега. Защото 
играта си заслужава, Въпреки средно-д0- 
брата техническа реализация, леко скучния 
геймплей и множеството бъгове. Заслужа- 
Ва си, понеже Всички добри хорър заглавия 
излизат само за Конзоли 6 последно Време. 


Автор: аооту 


А самата игра притежава онази отдавна 
загубила се 6 сървайвъл-хорорите думичка 
“атмосфера”, която доминира над Всички 
останали игрални аспекти тук. Сякаш Лъв- 
крафт сам е ръководил проекта, защото 
CoC наистина успава по един уникален Ha- 
чин да влезе под Кожата на играча, точно 
както текстовете на Ейч Пи правят това 
с читателя. Което е повече от похвално, 
мен ако питате! 


Визия» 7 ; i 
Грозковата. Но ефектите при параноята u: репро-усещане- 
то Вдигат визията над средното ниво. 


звук »7 

Доста добри музика и звукови ефекти, но няколко непри- 
ятни бога и непрофесионалното на места озВучение леко 
убиват удоволствието. 


Геймплей » 6 
Скучноват, Играта се овижи от историята и нищо друго. 


Хорър Атмосфера» 9 

Брутално добре пресъздаден Инсмът, Който съм сигурен, 
че изглежда точно Както cu го е представял Ловкрафт. 
Добре поднесена история. 
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Tony Hawk's American Wastelan 


оследните две издания om uMe- 

Humama поредица Топу Hawk 

бяха Кривнали Встрани om Кла- 
cuueckama Концепция. В max Neversoft се on- 
umaxa да предоставят по-голяма свобода 
на играчите, Което обаче си беше нож C 
две ocmpuema. Макар и Въпросния ход ga 
спомогна за привличането на нови фенове, 
moü определено беше приет с неохота om 
старите такива (особено при Tony Hawk's 
Underground 2). Сега разработчиците се 
опитват да си оправят бакиите поне час- 
тично, kamo Върнат поредицата Към kope- 
ните 0. За Жалост - без особен успех. 


ОТВРАТ! 


Първото нещо, Което държа да отбе- 
лежа, e, че Tony Hawk's American Wasteland 
изглежда Като стартово заглавие за 
Dreamcast. Графичният енджин He е мръд- 
нал изобщо! Според нас е обидно един диве- 
дъпор да се опитва ga пробута продукт с 
толкова архаична Визия през 2006-ma zogu- 
на. Теренът e замазан, ръбап и с изключи- 
телно ниско ниво на детайл. Моделите на 
персонажите са отврапителни Във Всеки 
един аспект! Друга гадост са поп-опот и 
честият Клипинг. Внезапно изникващите 
пред Вас Коли са често срещана гледка, пок 
за “пропадането” през стени, минаването 
през хора и т.н. изобщо не ми се говори. 


Само ни липсва малко ММА с 
Fuck Ше Police! Нищо ge, Public 
Enemy ще Hu помагат за ga cu 

начешем kpacmama за “Класи- 

Ки” и без мазното и брутално 
гласче на Еагу Е 


Way down... to the underground. 


За разлика om Визията, озвучението e 
изключително! Забравете за блинг-блинг 
глугостите от повечето спортни загла- 
Вия на ЕД и мазните неомептьл бандички. 
Никога не съм имал дори най-малки съмне- 
ния относно реализацията именно по този 
показател при игрите от поредицата, но 
Neversoft успяват ga ме изумят за пореден 
mom! Пригответе се за много пънк (не, не, 
не... забравете за Good Charlotte, NOFX, Blink 
182)! Почти толкова рок и метъл и за мал- 
Ко привкус - ъндърграунд хип хоп om Del the 
Funkee Homosapien, Prefuse 73, Moleman и 
др. He че имам нещо против споменатите 
преди малко Комерсиални групи, но просто 
не биха се Вързали с ърбан обстановката 
на играта. Поклон! 

Озвученџето на персонажите по Време 
на междинните аншмации е прилично и не 
дразни (като изключим, че Всички до един 
приличат на Клошари, но стига сом ду- 
днал). 


Претупана работа 


Макар “СТА wannabe" начинът на игра от 
THU и THU2 ga не ми допадаше особено, не 
мога ga си изкривя душата — THAW е Крач- 
Ка назад, що се отнася до стори режима. 
Отново имате история, om която monko- 
Ва много Moxa на позьорщина, че чак ми се 


“Паметника” 


Tony Hawk's 
Pro Skaler 
3 


гади. Отново трабва ga ce доказвате пред 
сульо и пульо и отново трябва ga изпълня- 
Вате всевъзможни задачки. Проблемът не 
е В това, че някой е очаквал нещо много 
по-различно, ами 6 претупаната работа om 
страна на разработчиците. Почти целият 
стори моуд ще мине под формата на нещо 
Като туториол. Поради тоталната липса 
на Креатиёност от страна на Neversoft, 
Всичките. задачи, koumo ще Ви бъдат Въз- 
лагани, се свеждат go: “направи еди Кое си 
движение, Като използваш този u mosu 
клавиш”; “като направиш движение X по 
Време на изпълнение Y, ще се получи еди 
Какво си” и прочие глупости. И mokMo Кога- 
то започва да става малко по-интересно и 
си мислите, че сте свършили с досадните 
учебни мисии и започва същинската част... 
ами стори режимът завършва. Абсолютна 
немарливост. Иначе стандартните бонуси 
за събиране са си налице. Чрез изпълнение 
на гореизброените “мисии” печелите пари u 
други благинки, с koumo може ga си закупу- 
Вате дрехи, дъски, ga се подстригвате и ga 
nocmpoume ултимативния скейт парк. 

Добрата новина е, че Класическият 
режим е налице U e на ниво както Вина- 
ги. Дообогатен от нови нива и трикове, 
пой отново е достатъчно интересен, за 
да Ви залепи за десетки часове пред плеле- 
Визорите/мониторите. Кооперативният 
режим също е забавен и си струва да се 
изпробва. 


Автор: Jeru 


Въпреки че елементот, Който Винаги e 
бил от най-основно значение за серията, 
не разочарова с нищо, според нас е kpaü- 
но Време разработчиците да спрат да си 
претупват работата и да направят някои 
положителни промени. Най-добре да започ- 
нат с подмяната на комичния Вече графи- 
чен енджин. 


Визия» 3 
Ужасна! 


звук» 9 
Невероятен и разнообразен саундтрак! Нелошо озвучени 
персонажи 


Геймплей » 6 
Класическият режим e зарибяващ Както Винаги, но стори 
моудът е трагичен 


Позьорщина » 4 

Макар и положението ga не е толкова тежко като при NFU, 
NFSU2 и NFMW, позворшината, която лоха от Всичко, що е 
"скейт рилейтид” ми идва В повече. 


а не си опитвал оригиналния 

Outrun означава ga си пропуснал 

цяла ера 8 рейсинг Жанра. Ера с 
фундаментално значение! Защото Влияни- 
emo на това страхотно аркадно заглавие 
от Края на 80-те — превърнало се В златна 
мина 3a SEGA - Върху рейсинга беше nogo6- 
но на това, Което имаше оригиналният 
Doom за FPS-me. Днес, повече от двадесет 
години по-Косно, SEGA отново ни Връща 
спомена, при това - по Възможно най-убе- 
дителнџа начин! Outrun 2006: Coast to Coast 
за пореден mom недвусмислено доказа, че 
SEGA e най-добрият аркаден racing разра- 
богпчик. По-Важен В случая обаче е фактот, 
че В това могат ga се уверат npumexame- 
Aume на Всички модерни платформи - РС, 
Р52, Xbox и PSP. 


Ол9-скуулно удоволствие! 


В основата си, Оштип 2006 е модерен 
Вариант на оригиналната игра от 85-та. 
Само че - разкрасен с адсКи обаятелна Ви- 
Зуална част, плеяда от различни режими 
на игра и изключително силен мултипле- 
Џор режим. Смело мога ga пвърдя и нещо 
друго - тазгодишното издание доставя 
дори по-голямо удоволствие на играещия 
от своя оригинал! Оштип 2006 е игра за 
Всички - независимо дали шмаш 300 часа, 
погубени по Gran Turismo или е първото 
racing заглавие, което докосваш. Ако имаш 


нужда от ударна доза забавление без из- 
лишно напрягане Coast to Coast ще mu го 
gage. ТВорението на AM2 се играе толкова 
добре, че спокойно се Класира сред игрите, 
koumo можеш да играеш цял Живот. Игра 
тип PONG! Две са основните отличителни 
чертїї на Outrun, спрямо Всяко друго racing 
заглавие: дрифтингът и начинът, no-koümo 
се напредва В играта. B Outrun няма mu- 
пичните за игрите от жанра писти. Има 
обаче маршрут, Който определяш сам, 
и 8 този маршрут са Включени локации 
от Всякакъв произход. Така например, без 
особен проблем от вятърните мелници В 
Холандия можеш да се озовеш В Париж и 
да минеш покрай Айфеловата Кула. Всяка 
локация е Всъщност отделен чекпоинт, 
Който трябва да преминеш за определено 
Време — В зависимост om mpygHocmma на 
Която играеш = 8 противен случай надпи- 
сот бате Оуег ще се стрелне на екрана, 
припомняйки ти Времената, 8 koumo беше 
неизменна част от Всяка игра! Местно- 
стите ca изпьлнени с Всевъзможен трафик 
и определено могат да бъдат еталон за из- 
готването на Красива racing игра. Е бога 
ми, Outrun 2006 е един от най-красивите. 
рейсинги, koumo някога си Виждал. На добра 
конфигурация ще те накара да ахкаш и ох- 
Каш повече от телевизионен Канал, на koü- 
то нон-стоп се Въртят най-качествените 
продукции Ha Playboy. Неземна Красота и 
невероятно усещане за скорост могат да 
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Рот queen 
with Ferrari. 


те докарат go състезателна аркадна нир- 
Вана! Това обаче не е Всичко — Ошгип 2006 
е наблоскан до Козирката с допълнителни 
режими. Стотици мини игри, omkAlou8a- 
не на нови автомобили, локации, музика и 
Какво ли още не очакват играча навъртял 
определено Количество мили. Именно В пре- 
минаването на тези мили се крие едно от 
най-свежите геймплейни решения на SEGA. 
Ще те оставя обаче да го откриеш сам. 
Що се отнася до орифтинга – ами, тоб е 
аркаден до полуда. И Като Всеки аркаден 
елемент е опростен до крайност и лесен 
за изпълнение. Но само с gXoünag — игра- 
та с Клавиатура е болезнено преживяване. 
Препоръчително е да се снабдиш с аналогов 
Контролер, Който ще спомогне истински 
да осъзнаеш В Какво се Крие магията на 
Ошгип. 


Аутрънски романс... 


Hanyk на Всички твърдения, че аркадния 
развлекателен софтуер няма почти никак- 
Во място В моментния Крайно комерсиален 
Кръговрат на индустрията, Coast to Coast 
доказва точно обратното. Римейкът на 
Класиката ще ти даде Всичко, Което тряб- 
Ва да ти предостави заглавие с подобна 
насоченост. А то е много и от сърце! Как- 
то бяха написали наши западни Колеги, да 
играеш Ошгип 2006 е Като да правиш секс 
с порно Кралица... 


Автор: Кога! Ку 
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тезаговлни заглавия 


Звук» 8 

Римейкове на старите: тракове, плюс оригиналните парче- 
та и Възможността да слушаш свои собствени парчета 
стигат за една заслужена осмица. 


Геймплей » 8 

Елементарен за усвояване и същевременно адски прилепчив. 
Усещането за скорост е неописуемо, а орифтинг система- 
та повече от добре осъществена. 


Правилна аркадност » 10 
Ще me cuenu от Кеф, ако си снабден с правилен компютър 
u аналогов контролер! 
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Billy Hatcher And The Giant Egg 


Автор: Kopacha 


ма нещо гнило 8 Sonic Team. Тия 

пичове от Край Време шмат на- 

бика да си правят першодично 
разни (обикновено неуспешни) експеримен- 
ти. 

Да започнем с тоба, че оригиналът на 
Въпросната игра се появи през 2003-та. 
Три години по-Косно Sonic Team решават ga 
реализират неин порт за РС, Който Впро- 
чем - от чисто техническа гледна точка 
- в ужасен. 

Що се отнася go геймплея, първото, ko- 
ето след десет минути игра би изплувало 
8 мислите на дърт платформаджиа. е “абе 
mua защо mbü: безуспешно са се опитали 
да изимитират Култовата Класика за №64 
— Banjo Kazooie?" Защо безуспешно? Гейм- 
плеят, Като реализация, си е солиден, спор 
няма. Хуморът обаче... онзи хумор, Който 
толкова умело беше Въплътен навреме- 
mo 6 Banjo, myk е трудно откриваем. Е, 
съществуват някакви рудиментарни Ha- 
ченки, но me биха направили Впечатление 
единствено на американчета - born idiots, 
както Всички знаем. 

За щастие 6 GW идиотщината е забъл- 
Жително изискване Ком Всеки мераклия за 
автор, а липсата 0 обезателно следва да 
бъде Компенсирана от промишлени Количе- 
ства мазохизъм, той че 6 името на Ваше- 
то добро ВеликденсКо настроение се пре- 
Жалихме и В ролята на Великденския заек 
ще Ви разкажем В кратце за Какво иде реч. 


Били е момченце, Което спасява пилета 
от злите Врани и техния масгтор-тартор 
— Дарк Рейвън, Краля на Враните. Основна- 
та цел на последния е... да запомни све- 
та?! Били се разправя с гаргите с помо- 
ща на Г.О.Л.Е.М.И.Я. Магически Пилешки 
Костюм (ПМПК - последен модел). Видно 
е, че сценарият не е Оскаров, но е нещо 
по-различно от поредното пребиване на 
Егмън или пък спасяване на Вездесъщата 
принцеса Прасковка. Всъщност Били, освен 
Всичко останало, В действителност мъти 
яйца. Без майтап! От яйцата се “излюп- 
Ват” разни същества-помагачи и понякога 
буквално му спасяват задника. В едно дос- 
та добро ниво с подземни пещери и реки 
от лава например, В Което бива заливан 
отвсякъде с огън, Включително и от стра- 
на на Боса, Били си снася яйцето, излюпва 
се Воден дух (tm), и с негова помощ гаси. 
Яйцата помагат и Когато притрябват 
помощници за трепане на Врази и решава- 
не на пъзели. Пъзел солвингът е добре 3a- 
стъпен с основните геймплейни механики 
— понякога яйцата се налага да се счупят 
(8 главите на разработчиците например), 
друг път да се запторкалат от точка А до 
точка Б, Като това разбира се е свързано 
с преодоляването на препятствия. 

Уменията на Били с, хм, яйцата Включ- 
Ват и хвърлянето uM no противниците. 
Това за малките яйца. В някои om нивата 
обаче има и едни гигантски яйцища, koumo 


Били, Били, Виж Колко зле съм ренднат ! 
И 6 какви помийни цветове ! 
Не съм подписал за това ! 


B-Billy! 


The Crows kidnappeq 


нашият герой може ga търкаля и ga мачка 
с max лошите Като с Banak. 

Сюжетът е трудничък за схващане - не 
само защото e увъртян, но и поради aun- 
сата на Войс-актинг. Вместо да говорят, 
героите издават нечленоразделни звуци с 
определена емоционална окраска В зависи- 
мост от ситуацията - под формата на 
Кудкудякания, пиукания и Врясъци — придру- 
Жени от доста печатен текст. 

Ако СВегата Инквизиция още имаше 
правомощия, сигурно щеше да използва 
музиката и цялостното озвучение Като 
изптончен метод за мъчение. Семплира- 
ните go умопомрачителна Клишарщина 
мелодийки и свръх-досадните еднотипни 
звукови ефекти могат да пробият дупка 
Колкото Гранд Каньон дори и В търпението 
на Сфинкса. 

Визуалната част, макар и подходяща за 
Жанра, съвсем не е подходяща за съвре- 
менните стандарти: Sonic Team, надрас- 
нете годините на Dreamcast-a! Цветовата 
палитра е Жалка, текстурите са под Вся- 
каква Критика, моделирането на героите 
и Враговете е като за хардуер от 96-та 
година. 

Управлението на героя и Камерата са 
допълнителни краски ком цялостната пре- 
димно негативна картинка. Играта си пла- 
че за аналогов контролер, с който нещата 
се подобряват (ама само малко). 

В заключение – ако Все пак не си толкова 
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Oblivion, Commandos и Tomb Raider зомби- 
ран — Били Желтъкя, може да запълни някой 
u друг час om Времето ти доста ефектно. 
Стига да нямаш супер Високи очаквания, 
Което беше и целта на тази статия. 

Сега, след Като си я прочел, можеш 
спокойно да си пуснеш играта и да се по- 
радваш на един ретро геймплей, навяващ 
сантимент и лека носталгичност. Но 
само толкова. 


Визия» 5 

Макар да споделя един и същ овехтял Renderware, както 
последните Sonic серии, изглежда 8 momu по-зле om тях. За 
сравнение със съвременно РС заглавие да не говорим! 


Звук» 4 
Моченџе. Кратко и ясно. 


Геймплей » 5 
Приличен като за платформър. Добре реалзирани пъзел-еле- 
менти. За "платформени" гийкоВе и малки деца е добър. 


Гийкщина » 5 

Moama лична субективност - фен съм на Sonic Team, дори 
и Когато бутат масло (бих Казал друго, ама цензурата ще 
ме бие през пръстите) 


ази статия е запълнена C осо- 

бен емоционален заряд за мен, 

понеже предният софтуерен 
боклук с марка Beautiful Game Studios беше 
първата игра, Която надлежно pe8loupax 
за Gamers' Workshop. Както вероятно не 
си спомняш, понеже He играеш такива 
работи, Championship Manager 05 беше 
В най-добрия случай слаба, а В най-лошия 
- отвратителна игра. Сега, една година 
по-късно, статуквото на пазара на фут- 
болните мениджъри не се е променило 
особено — Football Manager властва без- 
условно, докато Championship Manager 
служи Като схема ga ce omkpagHam дола- 
рите на някой и друг будала, подлъгал се 
по името. 


Първото Впечатление, Което СМ ocma- 
88, e на някой изптьрсил ce om миналия 
Век мастодонт. Интерфейсът безспорно 
е сменен и подобрен, но откъдето и ga 
го гледаш, сега изглежда повече от не- 
приятно — никой не се е сетил да напасне 
малко шрифтобете, maka че ga не mu 
Bagam очите. Да не говорим за графика- 
та при самия мач, Която е реализирана В 
най-добрите традиции на FIFA 94. Даже 
май малко преувеличих - по-скоро напо- 
добяват на футболистите om любимите 
ни джаги, с тази разлика, че нама ръчка ga 
ги накараш ga се Gopmam. 


Очевидно алгоритмите, koumo опреде- 


лят действията на твоште 11 еднотип- 
но грозни избраници на терена, са писани 
от хора със сериозен проблем с алкохола, 
и по-специално — консумацията му по вре- 
ме на мач. Щото ако някой от тия мо- 
мковци беше. седнал трезбен пред теле- 
Визора, щеше да забележи, че вратарите 
по принцип не са слепи и могат ga хВа- 
щат топката, a честотата на точните 
пасове не е точно един на Всеки десет. 
Разбира се, елементи Като доминация 
на един конкретен огпбор или пазене на 
резултата не са Включени, поради факта, 
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че не се и Виждат през призмата на пет 
мастики и една шкембе чорба. 

Вицот e, че СМ е посредствена по 
такъв особен начин, че дори не успява 
ga те забавлява адекватно с npocmo- 
тиште cu. Докато предишната серия 
по принцип можеше да извлече някой и 
друг по-емоционален Вик от изтерзаната 
ти запалянковска душа, главно защото 
беше толкова пъти по-лоша om ЕМ, то 
mo8a издание е просто един om Кофти 
елементите на Живот, Като диарията и 
акнето. Има и елементи, koumo съвсем 
не са лоши. Статистиките на играчите 
са добре подредени и Класифицирани, пре- 
ди мач получаваш солидна информация за 
опонента cu, аи са сложени разните там 
гъдели Като играч на мача, най-полезен 
играч 8 мача, най-много успешни шпага- 
mu В мача и прочее неща, koumo не могат 
да не предизвикат някоя и друга крива yc- 
мивка. После обаче, Като погледнеш без- 
бройните бъгове, безбожно опростената 
система за Купуване на играчи и неверо- 
ятната гпрудност на иначе тривиални 
задачи Като избиране на титуларна еди- 
найсеторка и стигаш отново до извода: 

Метеното Вече е осрано. Играй си 
Football Manager-a. 


Автор: Orlinator 


Историята Ha CM франчайза датира още 
om Време оно, 92 година, за ga сме точни. 
До 2004-ma, играта ce разработВаше 

от S/ nog шапката на Eidos. След това 
обаче, $! бяха привлечени, а наскоро и 
Купени om SEGA. Eidos запазиха името 
Спатрюпзтр Мападег, но нямаха право 
да ползват Кода на предишните издания, 
затова наеха ахмаците orn Beautiful Game 
Studios да им свършат работата. В 
същото Време, истинските продължения 
на СМ 04 излизат под името Football 
Мападег. 


Визия» „5 : 
„Енджинът, с koümo са не ме доказва, че u 
по-лошо om Kick-Off 96 може ga се направ 


Звук» 4 
БъгаВ, с Кофти Качество, нереалистичен u В Крайна сметка, 
както и цялата игра - досаден. 


Геймплей » 4 

Потресаващо скучен, дори и за запален фен на футболния 
мениджмънт Като мен. Не знам Какво остава за нова- 
ците... 


Опитимизация » 8 
Нама какво ga се лъжем, CM е по-бърз и по-незатормозяващ 
за системата от новите отрочета на 81. 


z 
5 
5 
= 
: 
# 


Crashday 


Ако He можеш да го изпревариш - унищожи го! 


яма да те лъжем - чакахме 
тази игра Чакахме я с 
нетърпение - та Какво може 
да me надъха така, както амалгамата от 
Висока скорост, зли автомобили и много 
разрушение? Със затаен gox очаквахме 
нещо Като Burnout за РС. Уви, Crashday е 
много готина игра, но далеч om Класата 
на споменатия Вшпош. 

Crashday Всъщност еедин много интересен 
хибрид. ТУК ще Видиш елементи om De- 
то оп Racer, Carmageddon, Trackmania, 
Insane и Need For Speed. Om Всички тези 
игри е Взето нещо много хубаво и Въпреки 
това ce оказва, че на играта нещо He ü 
достига, за да ни грабне Колкото накое 
от гореизброените заглавия поотделно. 
В едно изречение описанието 0 би било 
следното: ами, едни Коли там, Вървят, 
стрелат се, блъскат се, Взривяват се, 
а ти трябва да останеш здрав. Дори и 
очевидно доста мисленият сагеег режим 
не може да задържи Вниманието mu за 
дълго. В него просто минаваш Всички 
Възможни режими на игра по наколко 


пъти. Всяко следващо състезание е 
представено с някаква “история, Която 
разказва за незнайния Велик състезател 
(твоя милост), който изнася цялата банда 
на гърба си. Режимите Всъщност са това, 
Което си заслужава да бъде разказано 
8 подробности. Има ги обикновените 
състезания с обиколки на писта, Където 
играчът трябва ga завърши пръв. Има 
ги и познатите ни Като point-to-point 
състезания, В koumo се състезаваме по 
някакво трасе от точка go точка. Mo- 
интересни са режимите, заимствани от 
Trackmania u Insane. В един om max целта 
е да се направи Възможно най-щурата 
каскада. За целта се състезавате по 
трасе, пълно с рампи, скокчета, оВали 
и Всякакви изкачвания u спускания. 
Автомобилът може да бъде контролиран 
леко 858 въздуха, така че ga си помагате, 
докато правите лудите каскади. В Hold the 
Над трябва да задържите най-дълго “флага” 
у себе cu. B Destruction Derby целта е ga 
направите определен брой фрагове преди 
противниците да са успели да го сторят. 
В последния режшм най-често можеш да 
ползваш и оръжия. Изключително любим 
режим на игра ни беше този с бомбата 
(забравих сега Throw the Bomb ли беше, 
Blow the Bomb ли...), Където започвате 
с монтирана на Колата си нагласена да 
гръмне след период от Време бомба, която 
предаваш на противник Като го удариш. 


Ако си последният носил бомбата преди 
да избухне, получаваш 3 точки за фраг, 
другите оцелели получават по 1. Колкото 
по-близко преди да избухне обаче пас-неш 
бомбата, толкова повече пари получаваш. 

Като заговорихме за пари, В Crashday 
печелиш пари от състезанията. Те служат 
за закупуване на нови Коли, както и за 
ъперейдинаВечепридобитите. bnepeügume 
не са много, Humo пок са om реномирани 
фирми, но осезателно Вършат работа. 
Закупуват се и оръжията, koumo са 2 Buga u 
се различават единствено по мощността 
си - Картечница и ракети. Можете да 
си Купите и брони, различна украса за 
автомобила, спойлери, ожанти, турбо, 
гуми за различни настилки и т.н. Всички 
тези неща Влияят Върху маневреността 
и скоростта на автомобила, koumo редом 
с издрожливостта му се явяват основни 
негови показатели. 

Няколко думи за графиката и звука. 
Визуално играта е доста приятна, при 
тоба изискванията 0 Ком хардуера са 
разумни. Трошенето и Кривенето на 
ламарините е пресъздадено реалистично, 
а Взривовете галят окото, особено при 
Възможността за риплей 8 последствие 
om 10-шна различни гледни точки. 
Звукот е сравнително еднообразен, 
Като преобладават звуците от счупени 
стъкла и изкривено или насилено Желязо. 
Музиката е сравнително разнообразна 
откъм стилове, но пок за сметка на това 


АВтор: MrAK 


- неоткрояваща ce с нищо. 

Ако не сте играли някое от заглавията, 
изброени В началото на статията, НО 
САМО ТОГАВА, задължително пробвайте 
Crashday. Със сигурност ще Ви се спори 
уникална и ще се чудите какви са тези 
глупости дето сте чели В Workshop-a. 


то писва. 


Оценка разруха 7 £9 б 
Малко са нещата, Които не можеш да счупиш В тази игра. 
Но има някои подвеждаши, koumo се оказват учудващо 
здрави. 


гсонзопиш 


зе 
еш 
ве 
6H 
65 
66 
68 
69 
mi. 


Модвл Гергана Дончева 
Агенция Web Models 
Фотограф Albert Baruch 
Грим Петър Янков 
Сесия Gamers" Workshop 


Driver Parallel Lines 

Far Cry Evolution 

Kingdom Hearts 2 

Daxter 

Metal Gear Solid 3 Subsistence 
Onimusha IV Down of Dreams 
Fifa Street 2 
Sonic Riders 
Rub Rabbits 


реди няколко дни, В един кротък 
алкохолен диалог, един познат 
сподели с мен защо уважава 
гполкова много Светльо Витков и Черно 
фередже по следния начин: 

“Копеле, тия пичове, Като Кажат "n*mka" и 
просто някак отвътре им идва, разбираш 
ли; има сега некви тъпаци, които пеят 
цинизми, за да са скандални или щото им се 
иска да са някакви бандити... но хиподилите 
и фереджето... абе те не са простаци, 
щото е модерно. Те са си простаци по душа. 
И ти става едно такова хубаво, Като ги 
слушаш, защото 8 цялата им простащина 
са искрени”. 

Което - В спонтанен пристъп на прозрение 
- успя по толкова Кагпегоричен начин да 
отговори на тормозещия рецензентската 
ми душица от цяла седмица Въпрос: Какво 
точно ме дразни толкова много В иначе 
сравнително приличния Parallel Lines. 

B Driver поредицата просто липсва 
онова “идване отвътре”. По никакъв начин 
не мога да ти обясня защо се е получило 
така, тъй Като тук не говорим Humo 
за таланта на програмистите, нито за 
Кадорността на скрибнрайпторите, Humo за 
инвестирания В проекта бюджет. В тази 
игра просто няма душа. Никога не е имало. 
Без значение Колко холивудски ще e касптьт, 
без значение В каква точно посока ще завие 
геймплейната формула, без значение koAko 
бога ще бъдат полирани, колко ъпгрейди за 


Визия» 6 
Добри Кът сцени. Все същият поовехтял енджин 


Звук» 8 
Приятно озвучаване, саундтрак В Rockstar стил. 


Геймплей » 6 
Формулата om GTA е дословно преписана. Пропуснали са 
само удоволствието от играта. 


Прогрес 6 поредицата » 8 

На фона на овобката u особено на тройката, Parallel Lines си 
е истински гейм шедьовър, Повечето неща, подлежали на 
Критика, са поправени. 


Колите ще бъдат добавени и КолКо главни 
герои ще бъдат сменени. В GTA, че дори и 
8 недоносеното му братче Total Overdose, 
престъпният Контекст, адреналинът om 
предразполагащото Ком ПТП-та шофиране 
идваше някак естествено. Докато myk 
нещата са изнасилени. Взета е формулата, 
но не и идеята. 

Как да ти го обясня по-ясно – то е като 
да поставиш до Майкъл Корлеоне някое беге 
уонаби рапстарче. Смешно е. 

Ако нищо от гореописаното не me 
притеснява и просто искаш ga разцъкаш 
на Конзолката си поредния GTA Клонинг 
- честито. Този е съвсем приличен. След 
шумния провал на третия Driver, Reflections 
са си взели бележка и ca оправили повечето 
от предишните си недомислици. Каквото не 
са могли да оправят - направо са изрязали. В 
резултат играта е станала забележително 
по-праволинейна и опростена omkom избор 
на мисии и свобода на действие, но за 
сметка на тоба е изключително Юзър 
френдли, което Винаги е бонус. Управлението 
в удобно, бъгове не се забелязват, а 
шофирането и пешаческият екшън са 
реализирани прилично. Като единствена 
по-сериозна разлика с GTA серията трябва 
да се отчете разделението на Криминалния 
ти рейтинг на базата на това дали си 
свършил съответната поразия докато си 
Въртял Волана, или докато си се разхождал 
небрежно, нарамил любимата си пушка. С 
Което нововъведенията се изчерпват, но 
да не бъдем нагли 6 изискванията си. 

Сюжетът, Както доста точно беше 
изптокнал един западен Колега, e нещо 
като преход от Добри момчета Към 
Убий Бил. Историята започва с Возхода 8 
престъпната Кариера на брилянтния млад 
шофьор ТиКей и - след един сравнително 
изненадващ сценарен обрат - завършва 
с методичната разходка по черния 
списък на отмъщението му. Всичко това 
- разпределено 6 поне петнадесетина часа 
игра, Което си е направо постижение по 
съвременните стандарти. Ha моменти 
дори е интересно, ако не си особено 
прегленциозен. 

Графиката в посредствена, движенията 
на персонажите са смехотворни, чистите 


Автор: Snake 


рейсинг мисии могат да ти полазят по 
нервите, a ИИ-то на ченгетата и другите 
ти Колеги по Волан е на доста блондинско 
ниво, но Като цяло забавлението е 
прилично. 

В Крайна сметка, народът cu го е 
Казал - на харизан Кон зъбите не се 
гледат. Неприлично е някак. Също толкова 
неприлично, Колкото да търсиш под лупа 
Кусурите на някой и друг час безмозъчно 
ТР5/рейсинг забавление. Акцентът е Върху 
“харизан”, нали се сещаш. 

Защото ga даваш пари за дърта, 
плагиатска Кранта Като Driver 4: Parallel 
Lines ми се струва твърде необмислено 
начинание. 


Вик на отчаяние... 


> ar Cry Evolution странно много 
Е ' ми напомня на последното ми 
_ ушкендно пребиваване В родния 
морски Край. По начина, по който неговия 
оригинал - Instincts - наподобява npegno- 
следния такъв. В първия случай погпеглих 
с идеята ga зърна най-много хора за 8v3- 


можно най-кратко време, a 858 Втория се ` 


Качих В превозното средство с нагласата 
да се наслада на приятелите си, с Които 
евентуално ще се срещна, ако Времето 
ми позволи. В първия случай резулталтьт 
беше следният - Видях много и не запом- 
них почти нищо. На практика не се Видях 
истински с никого и още по-лошо - не ус- 
пях да обърна никакво Внимание на хора- 
та, потеглили заедно с мен Ком морския 
бряг. Във Втория приоритетни ми бяха 
именно те, а Всяка морска оружка, имаща 
Желание да зърне извисената ми натура, 
бе добре дошла 8 собственото ми Бал- 
чишко лоно. Ако Казаното дотук ти звучи 
твърде метафорично, обяснявам В прав 
текст - докато В най-добрия шуптор от 
първо лице 3a Xbox om 2005 година Ubi 
Soft Montreal бяха пипнали почти Всичко 
go най-оребния gemaüA без да търсят 
прекомерното разнообразие, В Evolution 
шмаме прекалено голямо разнообразие, но 
цялостното усещане остава неприятния 
Вкус на нещо толкова лесно смилаемо, че 
дори няма да си спомняш за него след ден 
или два. Там, където Instincts me смазва- 


ще с дълбочина на шутинг сцените и чув- 
ство за обреченост, Evolution ще ти gage 
тръбичка, с Която ще целиш лошите по 
gynemama. В Желанието си ga натъпчат 
Evolution с повече оръжия, превозни cpeg- 
ства и противници, Ubi Soft са забравили, 
че не Количеството, а Качеството е Ва- 
Жно за един софтуерен продукт. В mo3u 
смисъл, Far Cry Evolution е далеч по-неза- 
помнящ се продукт от своя оригинал, при 
Все повечето от Кажи-речи Всичко. 


Viva viva the UN-evolution... 


На пръв поглед Еволюцията е абсолю- 
тен репликат на своя оригинал — Взела 
графичната му машина, музикалното 
оформление, локациите и цялостното 
геймплейно усещане. След известно 
Време обаче осъзнаваш, че противници- 
те са още по-птопи, локациите — почти 
едно Ком едно с тези на Instincts, а 38y- 
Кът - зле напаснат. И най-неприятното 
— оригиналното усещане се е изпаршо. 
На моменти Evolution напомня повече 
за първия Unreal, отколкото за FPS om 
2006, разработен от едно om нап-кадър- 
ните студия на нашето Време. Макар 
и да се продава Като отделно заглавие, 
Evoution е просто един относително 
сносен add-on Ком оригиналния Instincts. 
Загубил своето оригинално очарование, 
но Все пак съдържащ 8 себе си щипка от 


онова, Което направи първия Конзолен 
Далечен Вик най-добрия Конзолен FPS за 
изминалата година. Основният проблем 
на Еволюцията според нас се състои ВъВ 
факта, че още от самото начало Джак 
си е онзи лудострастен мутант, Кобто 
разпердушини Всяка изпречила се на пота 
му гад 8 оригинала. Тоест, още на пър- 
Во ниво играчът на нормална стенен на 
трудност e набрал IDDQD и мели Като 
заострена месомелачка резен хляб. 
Външният Вий на противниците е 
отчайващо безумен, а нивото им на UH- 
телект граничи с моето след Втората 
бутилка Smirnoff Apple, изпита c Колегите 
след поредната ни работна оперативка. 
Историята е още по-глуповата от тази 
на Instincts. Безинтересно глуповата, no 
дяволите. Кът сцените са ужасяващо 
синхронизирани, а мацката, Която те 
наема за работа, без проблеми може да 
спечели приза за най-грозна Виртуална 
мома, появявала ce Във Видео игра HA- 
Кога (по-зле изглежда дори om Shadow 


Автор: Кога! вКу 


Мап-ската Вуду Жрица!). Във всеки един 
момент се личи, ue Ubi Soft Montreal са 
бързали просто да завършат играта, за. 
да могат да продадат някое и друго копие 
посредством Вече утихващите жизнени 
функции Ha оригиналния Xbox. От това 
е пострадала доста и Версията за Xbox 
360. Освен че продолжителността на 
Evolution e на половината на masu om opu- 
гинала (преминаването и ще mu отнеме 
не повече от девет часа), самата игра 
просто не те задържа пред телевизора с 
почти нищо. Жънеш Като добруджански 
Комбайн по Време на Жътва и с това се 
изчерпва В общи линии Всичко. 
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За да може да получи тази оценка оба- 
че е необходимо Evolution ga предложи и 
нещо различно от споменатите Вече 
минуси, подкопаваши имиджа на пореди- 
цата. От Което следва, че няколко плюса 
също са се промъкнали 8 безкрайно kpa- 
сивата флора и фауна, заобикаляща me 
ВъВ Far Cry Evolution. Един om основните 
минуси Ha Instincs беше твърде натежа- 
Вашата линейност на нивата. При Все че 
се подвизаваш В необатна по размерите 
си джунгла, никога не можеше да се загу- 
биш из нея. Не така стоят нещата при 
Evolution. Огромни части om играта се 
разиграват на серия от малки острови, 
образуващи огромен архипелаг, В Който 
не е никак лесно да се ориентираш поне 
8 началото. Посредством плуване или с 
помощта на Воден транспорт (лодки, 
скутери и пр.) отскачаш go острова, на 
Който реално имаш някакъв Куест за u3- 
пълняване. 

Друго - Въпреки че повечето нови 
оръжия реално са сложени просто за да 
създават по-голям оръжеен Калабалък, 
има и някои, koumo ще използваш с кеф. 
Например Молотов коктейлът може да 
ти послужи доста добре, ако наоколо 
има изсъхнали треви или си заобиколен 
от група зле настроени спрямо мутант- 
ската ти същност индивиди. Имаме по- 
голямо разнообразие и при превозните 
средства, но за съжаление физичният 
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модел при Всяко едно от тях на практика 
е един и същ. Мултиплебърът също e ka- 
дърно построен, а едиторът за Карти е 
дори ъпгрейднат. Естествено, за целта 
трябба ga си платиш 3a Xbox Live! серви- 
за, а това за български поданик не е лесна 
задача, знаеш. 


Графичната машина на Far Cry Evolution 
е тази Която задвижваше и оригинал- 
ния Instincts. За игра, писана на хардуер 
отпреди nem години, Evolution изглежда 
превъзходно. Огромни лоКации, богата 
на детайл ожунгла, голямо mekcmypHo 
разнообразие и партикълс: Всичко това 
буквално ще те потопи Във Вселената, 
създадена от канадците. Всъщност, kpa- 
сивата графична обработка е може би 
най-големият фактор за изиграването 
от Край до Край на FC Evo. Цялата тази 
Красота обаче си има и своята цена — Ка- 
дрите за секунда понякога падат, макар 
u никога ga не се снижават go неигруемо 
ниво. Саундът е досущ Като този на 
оригинала, с малката разлика, че е отвра- 
гпително синхронизиран. Ha Кыт-сцените 
дори ще се посмееш. 


Far Cry Comers-ialisium 

Far Cry Evolution е приятен подарък за 
собствениците на оригиналния Xbox. Са- 
мият продукт обаче не дава нищо ново на 
жанра. Заедно с Far Cry Predator, Evolution 
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е от игрите, появили ce Ha пазара npoc- 
то за да съберат паричните средства на 
феновете на поредицата за 2006, докато 
чакаме om Ubi Soft реално продължение на 
този действително идеен франчайз. Ако 
можеш да си позволиш лукса да играеш 
онлайн на своя Хбох, можем ga mu npe- + 
поръчаме Evolution без никакво съмнение. 
В противен случай - по-добре направо се 
отправи Към по-добрия с Класи Раг Сгу 
Instincts. 


Визия» 8 
Красиви локации, наситени цветове u страхотно осветле- 
ние. Леки проблеми с framerate-a. 


звук» 7 
Инстинктивен, но зле синхронизиран. 


Геймплей » 6 
Същия Като на оригинала. Минус фиблинга, Кофти 


Оценка грозна мома » 10 
Безапелационната първа. Можеш да плашиш по-малкия си 
браг шли gememo си с жената om Far Cry Evolution 


по един + ча име Роксас. - 
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При Все цялото ни уважение ком 
SEGA, те доста често започна- 
ха да ни Вземат за мезенце и 


да се опитват ga ни наврат таралеж 6  - 


гащите - образно Казано. Защото, докато 
останалите продукти на Компанията от 
тази година (Outrun 2006, Condemned, Ruh 
Rabbits) бяха на повече om задоволително 
ниво, mo Sonic игрите продължават да бъ- 
дат бълвани на Конвейер и по-лошото - с 
ниско Качество. Със сигурност ЗЕВА няма 
да-спре-да-ни-дарява c по няколко Sonic 
„шедьовъра” Всяка година, докато Всеки 
от max с лекота продължава да попада 8 
mon 20 на разните Класации за продажби. 
Продукти с Качеството на Sonic Rush са 
по-скоро изключение om правилото, om- 
Колкото практика. А някога не беше така, 
знаеш. „Е, и Времената, U mpaguuuume 
Вече не са тоба, което бяха - и ето че 
на дневен peg е поредният блудкав Sonic, 
Който този път се изявява В ролята на 


ездач..: 
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Sonicout this is not! 


_Таяхме голяма надежда, че Sonic Riders 


‘mee ga бъде един не лош Клонинг на Ge3ge- 


същия футуристичен шампион при рейсъ- 
pume — Wipeout. Не би - той за съжаление 
е точно толкова качествена игра, колкото 
беше и Sonic А - първият опит на SEGA да 
изработи (и нас В това число) състезате- 
Лен продукт с участието на енигматичния 
таралеж. Разбирай: доста e- зле! На първо 


четене играта спокойно може ga me nogAo- 


Же, че заслужава повече от посредствена 
оценка. B Riders се разчита на скоростни 
u непредвидими. състезания, провеждани 


между Всички участници от Sonic Вселена-. 


та. звучи интересно. Както e правилото 


Във Всяка една състезателна игра, основ- | 


ната цел e ga завършиш на първо място, 
но Sonic Team ти е дал и още няколко въз- 
можности "да-разнообразиш леко малоум- 
ната идея най-бързия. таралеж на планета- 
та да използва бора, за да печели състе- 
занията. Вероятно единственото свежо 
геймплейно решение, прокарано 6 uepama, e 
системата за турбулентно ускорение. Тя 
се изразява В способността на играча да 
се Възползва от Вълните, koumo против- 
Huko8Bume-CecmesameAu оставят след себе 
си. Освен засилка, ще имаш Възможност- 
ma ga изпълняваш различни трикчета, 
koumo-gà свързваш 8 Комплексни Комбота 
между различните турбулентни системи. 


Говорейки за трикове; трабва ga уточ- 
ним, че става дума за цяла система оп 
трикове. Доста елементарна и скучна, за 
сожаление. Изисква се единствено да на- 
тискаш правилната посока и персонажът 
ще изпълнява определено движение или съ- 
ответно — ga се приземи успешно. Всеки, 
който търси някаква по-голяма дълбочина 
и разнообразие на геймплея, характерна за 
класики kamo SSX на ЕД, може ga npecko- 
чи Ездачите Както Стефка Костадинова 
прескачаше двата метра навремето. Тра- 
сетата обаче са разнообразни, а съперни- 
ците ти използват и прийоми Като зреед 
burst, за да догонят Конкуренцията. И тук 
идва безумието - Когато енергията на 
животинката се изчерпи, та гпрабва... да 
спре за презареждане, моля ти се! Бе ние 
racing заглавие ли играем или четем Книж- 
ката за костенурката Оскар? И още, Визи- 
ята - макар и относително добра - опре- 
делено не се Вписва В представите ни за 
racing игра om-2006. Особено след заглавия 
om Калибъра на Project Gotham 3 и пресния 
Ошиип-2006. Има някои приятни. графични 
mpuka ù. не-лоша паргликълс-система, но 
останалото в нискополигонни прасета. и 
персонажи и още по-ниско ниво на тексту- 
ризация. Играта Върви с респектирашите 
60 фрейма за секунда, но усещането за 
скорост не може В никакъв случай ga се 
сравнява с това na: Ошгип 2006:или F-zero 
GX. Звукът също е няколко Конски сили Ha- 


Автор: Кога! вку 


долу от огромния Хидекевски саунд, създа- 
ден за Rush-a. Тук слушаме основно евтини 
рокаджийски изпълнения, koumo не отиват 
на подобна игра. 


На финала, не можем да-не си зададем 
Въпроса: защо ЗЕВА просто не даде из- 
работката В ръцете на своето студио 
Amusement Vision, създали Великолепния F- 
zero ВХ. Комбинацията между многократ- 
но по-Кадърния еднжин и опита и безупреч- 
ната репутация на AV можеше да превърне 
Sonic Riders В нещо повече om средноста- 
mucmuuecka игрица с големи претенции. 
Къде са ми 09-ът и Sonic Виѕћ-ът? 


SEE 


Визия» 5 

Приятен партикълс и дизайн на нивата kamo цяло. Малко 
полигони, слаба текстуризация и проблеми с фрейма при 
PS2 Версията. 


Звук» 5 

Звукът om двигателите е достоверен, но пък ефектите. 
нещо се губят. Саундтракът е класически за жанра — ал- 
тернативен пънк и рок. 


Геймплей » 5 
Ва, за оценка 5... 


ивност» 1. : i 
лисица U ехидна яхнали по един техно-борд и решили 
тезават. Акооо! М | Ае ыы бао; 


От Снейк за Снейк, с любов 


ма и такива uepu. 

Игри, при чието описание думи- 

me ce препъват В емоциите u 
после гледат обидено, с разкорвавени лакти 
и Колене, нагоре, Ком писачьт, принудил ги 
да се захванат с нещо, което просто не им 
е по силите. Защото думите, любими. мой 
читателю, са окови, а на този свят – сла- 
Ва на Всички богове - Все още има неща, 
чиято свобода не би могла да бъде отнета 
дори от най-опитния убрдов хедхънтър. 

Metal Gear Solid 3, coc или без Subsistence 
eckmpume, за Които Всъщност следва ga си 
поговорим на тази страничка, He е nep- 
фектната игра. Защото перфектна. игра, 
перфектно произведение на изкуството по 
принцип, не би могло да сешествува. Защо- 
то самата идея за перфекционизъм задава 
рамки, подрежда атоми и молекули, пиксели 
и текстури, цветове и звуци, В някаква cxe- 
ма, родена от съвременните разбирания на 
обществото за съвършенство. А рамките 
и схемите пречупват Крилете на емоция- 
та, Която Всъщност ражда истинското 
изкуство, осакатават Пегаса на Въображе- 
нието, превръщайки го В прекрасен, но - 6 
Крайна сметка - съвсем обикновен кон. 
Казвам ти ВсичКо тоба, за да разбереш, 

че Metal Gear Solid З не е Перфектната игра 


(TM), по начинът по който и другите ü ge- 
сетични побратими В списанието = Shadow 
of Colossus, бод о War u Fahrenheit не бяха. 
Всички тези заглавия просто ca над рам- 
kume. И грешките 6 тях се превръщат om 
досадни геймплейни недомислици, В извор на 
очарование, В красива именно заради изкри- 
Веността си, монализовска усмивка: 

Няма gaz ме разбреш, ako не“си uepa^ 
MGS3, знам. Навсякъде другаде: авуминут- 
ната разпалена ода на осакатения и доведен 
до ръба на смъртта си Снейк за ползите 
om Вилицата би бил непростима пробойна 6 
атмосферата. Тук, това е просто добавка 
Ком. цялостната емоционална гама. Част 
от личната Мона Лиза на Xugeo Коджима, 
която" не би намерила място В никоя друга 
герм-картина. 

Мога да mu говоря с часове за Metal Gear 
Solid 3. Но нямам Humo мястото, Humo 
— честно Казано - Желанието. Защото, kak- 
то Вече mu Казах, думите обезличават, а аз 


нямам право на точно такъв грях. И чест 
но Казано изпитвам „искрено съчувствие 
Към Колегата maggrabar, Който преди“ близо 
година гпрабваше да напише същинското 
ревю на играта, свеждайки емоционални 
Взривове без аналог, като дуельт c The Епа 
ши изтезанието на Снейк, go: обикновени 
думи. Принуден да преразкаже прикритата 
зад евтино Колд-уор трильрче история за 
достойнство, gone, загубена любов и уми- 
pawa невинност по такъв начин, ue yuma- 
телят да не остане с погрешното Впечат- 
ление, че 6 сценария на Коджима става дума 
за един командос, който трябва ga пребори 
едни лоши руснаци, притежаващи робот с 
ядрени установки. 

От мен се очаква просто ga mu Кажа 
“Какво ново В специалното издание”. За 
Какво бяха Всичките тези празни приказки 
8. такъв случай ли? Ами защото просто 
бих длъжен да направя този - несКопосан, 
признавам - Вербален поклон пред твор- 
чествопо на маестро Xugeo Коджима, пред 
силата на емоционалното изкуство (дори 
това ga не е точно моят тип изкуство) 
и пред самия Снейк (Който Всъщност не е 
първообразют на ника ми, но за мен е чест 
да ми бъде айаш). Което и направих. 


` пуоеном 


Абтор: Snake 


Какво ново В Subsistence: 

Ето ти и сухите факти, вписани тук, единстве- 
но и само, В името на Журналистическия ми дълг. 
Приеми на доверие, че притежанието на тази игра 
е задължително. Ако си играл оригиналния MGS3 
- заради Колекционерската My стойност, многото 
екстри и чудесният повод ga го преиграеш. Ако не 
си играл М6$3 - просто защото това специално 
издание е по-добрият MGS3 и ако предишният nom 
не си се захванал с него заради Вбесяващата камера 
Вече нямаш никакви оправдания. 

И Все пак: 

- Класическа, свободна mbpg пърсън 
Камера, правеша управлението много по-удобно и 
даваща ни Възможност да изживеем по-полноценно 
агресията на екшъна. Както и да оценим още по- 
добре Визуалната феерия, изстискана от несломи- 
мия, при Все преклонната си Възраст, PlayStation 2. 
Само си имай едно на ум, че по-удобното управление 
автоматично занижава нивото на трудност и на 
вазу, че и на логта! ще бъдеш толкова безсмъртен, 
че ще си развалиш удоволствието. Не си убивай 
предизвикателството, не си струва. 

- В този ред на мисли - ново ниво на 
трудност, European Extreme, Което автоматично 
приключва играта, ако Снейк бъде забелязан. Пре- 
дизвикателно, а? 

Маса нови Камуфлажи. 

- Demo Theatre, даващ ти Възможност 
да изгледаш отново Кът-сцените, пардон - Kom- 
сцените. Дори и скритите такива. Плюс опцията 
да избереш дрехите на Снейк Във филмчетата. 

- The Secret Demo Theatre. Очарователни 
дебилни сценки, гаврещи ce c eepoume на uepama. 
Девет om max може и ga си виждал на официал- 
ния сайт Ha Snake Eater, останалите осем са нови. 
Просто трябва да видиш Рейдън, който отчаяно cu 
торси стола с надпис “мейн kepbkmbp”... 

- Портове на оригиналните MSX Версии - Metal 
Gear Solid (87)u Metal Gear Solid 2: Solid Snake (90). 
Втората - 6 случай че не знаеш — за първи nom e 
преведена om японски. Култ, u аз това Казвам. 

= Отборен онлайн мултиплеър с nem стила на игра 
и маса Къстомизейшън опции. За Който - предвид 
географските ширини, на koumo се намираме - нама 
да ти говоря поВече, че да не те дразня. 


Визия» 9 
Горските екстериори на Oblivion били революционни? Momu- 
сли пак. Котсцените са ненадминати Като режисура. 


Звук » 10 
Безапелационен, на Всички Възможни нива. 


Геймплей » 10 
Гениално идеи на Всяка крачка. Скуката и MGS3 просто HA- 
мат допирни точки. 


Емоция: » 10 


http;//ww2.capcom.com/onimusha/ 


Onimusha възкръсна и е по-добра от всякога 


редполагам, че Всеки от Вас 
може без много замисляне да 
се сети за някоя игрална серия, 
която просто omkaa8a да умре. Стига ga 
има достапточно пари В някой франчайз, 
Компаниите umam безкраен набор om 
трикове, с чиято помощ да ни залеят 
с не по-малКо безкраен поток заглавия 
— прикуъли, алтернативни Вселени, нови 
герои, изцяло различни игри, koumo разчи- 
тат на заглавието си, за да се продадат 
(ga, Final Fantasy, глеб имам предвид). По 
тази схема, след Като издоиха Resident 
Evil докрай, Capcom се насочиха Ком люби- 
мия ни средновековен самурайски екшън 
Onimusha kamo се направиха, че никога не 
са обешавали "mpoükama" да е последна В 
серията. И с гръм и трясък ни изсипаха 
чисто новичка игра, носеща подзаглавџе- 
mo Dawn of Dreams. 


Въпреки леко негативния тон на уво- 
да, държа отсега ga поясня, че според 
скромното ми мнение новата Onimusha e 
прекрасна игра, Която Въпреки определен 
брой дребни недостаптьци, предлага едно 
продължително, забавно и неангажиращо 
преживяване със сериозен Вманиачаващ 
потенциал. Голям принос за това има 
историята, Която елегантно избягва 
Всякакви противоречия, Като поставя 
действията няколко години след naga- 
нето на Нобунага. Сега главният злодей 


(поне В началото) е неговият бивш Васал 
Хидейоши, запален - не по-малко от почи- 
налия си шеф - по идеята да Властва над 
света. Цялата интрига се Върти ОКОЛО 
мистериозната Omen Star, демоничните 
черешови дървета и поредното надигане 
на легионите Генма (демек - онези демо- 
ни), Кошто опустошават Япония. Точно 
Когато положението изглежда най-безна- 
деждно, се появява неизвестен дотогава 
Воин — Соки, който е они с невероятна 
мощ и - както се разбира В последствие 
- има u някои лични несъгласия с Xugeüo- 
ши. Той е и нашият главен герой, който 
се сдобива с още четирима доста нео- 
бичайни спътници В хода на приключение- 
то, Всеки от koumo със своя собствена 
история и доста сметки за уреждане с 
някой от основните лоши. Историята е 
поднесена с набор от доста продължи- 
телни кът сцени, правени с еножина на 
играта, което по никакъв начин He им 
пречи да са доста добри. Както и с накол- 
ко разкошни Сб филмчета за десерт. 
Въпреки Видимото старание да се 
докара сюжетна драматичност обаче, 
резултаптот е спорен. Къде поради лош 
превод, Къде поради общоизвестната 
странност на японците, някои от диало- 
зите звучат нелепо, а и авторите не са 
успели да избегнат досадните Клишета и 
маниакално смеещите се злодеи. Въпреки 
тоба ни очакват достапточно обрати, 


отмъщения, любовни триъгълници, npe- 
дателства В ceveücmBomo и препратки 
Към предишните игри, koumo да ни избу- 
тат през накоџ от по-скучните нива. 


Дори да не Ви е грижа за историята 
(unu не можете съвсем да разберете Как- 
Во ЗА БОГА се случва) обаче, тоба няма 
голямо значение, mbü kamo най-силната 
черта на Onimusha: 000 е несъмнено 
силният фокус Върху екшъна. Още om 
интрото си личи, че за пореден път ще 
се изправим срещу орди демони, което си 
е чудесна предпоставка за много екшън. 
Цялостното усещане напомня за една 
непрестанна Въртележка om агресия, 8 
Която Клишираните удари и Комботата 
след Време напълно се сливат и някак 
неусетно играчът успава да проникне 8 
дълбочината на бойната система без из- 
лишно да се затормозява. Въпреки че не 
може да се сравни с привидно безкрайна- 
та откъм Възможности Devil May Cry или 
с бруталния КърваВ екшън на God of War, 
Onimusha 4 разчита по-скоро на привидна 
елементарност, плюс някой и друг ефек- 
тен трик за хората, склонни да я разу- 
чат 8 детайли. Последните са свързани 
с точния тайминг, но Веднъж успеете ли 
да ги изполните, наградата не се изчерп- 
Ва само с неописуемия Кеф от ефектен 
Верижен kpumukeA. ОсВен това цялата 
игра оставя усещането за раздвиженост 


Автор: fall 


и свобода, което липсва В предните пред- 
стаВители на поредицата и е трудно да 
се опише с думи - героште са много по- 
пъргави и подвижни, реагират адекватно 
на команди, а движенията им се прели- 
Ват едно В друго почти без прекъсване. 
Значителна роля за разчупване на екшъна 
има премахването на фиксираната ka- 
мера, което, заедно с Възможността да 
застопорите гледната точка зад гърба 
си с един бутон и наличието на lock оп, 
до голяма степен елиминира абсурдните 
атаки на стоящи извън екрана Ви Враго- 
Ве и сложната ориентация от предишни- 
те серии. По-Важно е обаче, че бойната 
система е значително по-разнообразна, 
поради наличието на пет игруаеми персо- 
Haka, Всеки om koumo - със собствен Ha- 
бор оръжия и умения и по една специална 
характеристика, която Влиза 8 употреба 
при решаването на пъзели и намирането 
на разни Каширани благинки. Тук идва и 
най-голямото нововъведение В серията 
— през по-голямата част от играта Соки 
си има Компания от един Компютърно 
управляван помощник, Който, освен че 
помага В мелето, има функции при реша- 
Ването на повечето загадки. С помощта 
на D-pad-a можете да давате 4 прости 
команди на Колегата, най-полезната от 
Кошто май e wait&recover, правеща го неу- 
биваем и бавно Възстановяваща живота 
му. Той Като ИИ-то на приятелчето не 


е на нивото на HAL9000, пази му «без- 
смъртност», заедно с Възможността с 
един бутон да прехвърляте управление- 
то между двата персонажа, му спасява 
Живота доста често. За оцеляването 
спомага и недоклатеното ИИ на лошите 
- често ще ги Видите да се струпат и 
безрезултатно да налагат Вардещия се 
герой, докато Вие ги гърбите спокойно с 
другия. С тази леко порочна практика е 
свързан и един доста евтин трик, с Кой- 
то можете да се Възстановявате здра- 
Вословно, Като просто се прехвърляте 


между двамата налични персонажи. Тоба, 
съчетано с факта, че буквално газите 00 
колене 8 разни лековити билки, за cokane- 
ние моментално смъква трудността на 
играта поне с 50%. 


Вкаран е и лек РПГ елемент - Всеки 
Враг носи някакъв опит, с помощта на 


да разпределят точки ме 
си умения, Което В Крайна сметка 6 
go отключване на нови удари и комбота, 
някои om koumo са меко Казано Впечат- 
ляващи. Освен тоба с абсорбирането на 
червени души можете ga си ъпгрейдвате 
оръжията и броните и ga omkAlou8ame 
разни ekcmpu, свързани c тих. Добавена 
е и Възможност при успешен Верижен 
КритиКъл моментално ga превключите 
на другия герой, Който също ga се из: 
реди по един път на гадовете. pA 4 
ят резултат om Всичко това e, че през 
по-голямата част от играта минавате 
през ордите генма като нож през масло, 
Като само накоџ от босовете предлагат 
заченки на предизвикателство. 


В графично отношение ноВата 
Onimusha е безспорно най-добрата В no- 
редицата - Въпреки леко постните тере- 
ни, моделите на персонажите са изпипани 
с доста детайли и са раздвижени завидно 
добре, а специалните ефекти - огньове, 
лазери, разни екстри Към ударите - са 
достаптьчно убедителни. Вкарани са и HA- 
Кои аниме похвати от рода на проскащи 
Кървища и “динамично монтирани” удари 
при Верижен kpumukoA. Всичко това Вър- 
Ви със съвсем стабилен фреймрейт на 
мизерния хардуер на “авойката”, която не 
спира да ме изненадва с Възможностите 
си. Аудио оформлението също е на завид- 
но ниво, макар повечето от звуците да 
са заети om предишните игри. Музикал- 
ните теми са едновременно ненатрапчи- 
Ви и надъхващи 8 правилните моменти. 


В заключение мога да препоръчам 
Onimusha 000 Както на феновете на 
поредицата, koumo ще оценят новия раз- 
движен екшън, така и на тези, koumo не 
са се занимавали с предишните игри, тъй 
Като четвъртата част по никакъв начин 
не Ви ангажира с тях, а определено си 3a- 
служава някой и друг час от Времето Ви. 


Тый Като никъде не е обяснено точно, 
ето малко инфо за КритиКълите. Те ca 
няколко Вида : 


“Магически” критикел (Magic Issen) — Haŭ- 
елементарен; става Винаги Веднага след 
специалната атака с триъгълника. 


“Истински” критикъл (True Issen) - Haŭ- 
мощен и труден за изпълнение. Получава 
се, когато успеете да ударите лошия 8 
момента преди той да Ви фрасне. 
КритиКы «с отбягване» (Dodge Issen) - 
получава се, Когато се дръпнете от пътя 
и ударите В гръб някои определени гадове 
със склонност да се засилват Към вас. 


“Пробив 8 защитата” (биага Вгеак) - ако 
някой Ви блокира, е достатъчно да го 
ритнете за ga се отвори за Критикъл. 


Визия»9 
Обновени и детайлни модели на героите, леко скучновај 
терени, готини специални ефекти, стабилен фреймрей 


звук» 8 
Звуците са добри, но повечето Вече сме ги чували 


Геймплей » 9 
Плавен и много приятен екшън, различните герош 
предпазват от скука 


Ужасяваща Трудност » 9 
Практически никаква - не Ви заробва ga учий 
и тайминги Като ОМС, Което е плюс за мен“ 
други. 4 
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футболейро! 


два ли има нужда ga mu разказва- 

ме за магията на Цар Футбол. Ако 

8 една изключително фугпболна го- 
дина Като тази не си гледал (или няма ga гле- 
даш) поне един мач, значи едва ли четеш moy- 
но тази рецензия. FIFA Street е игра за футбол. 
И не Какъв да е футбол, а махленски футбол! 
Сещаш се – от този mun, gemo го разцъква- 
me 8 недела преди обед В кварталното учили- 
ще, псувате се на майка и пиете бира после. 
Разликата е В това, че В играта е Важно не 
просто да победиш, а да победиш със стил! 
Вов FIFA Street 2, Както беше и 8 първата 
част, от значение са не само головете, но и 
финтовете. Колкото повече финтове успееш 
ga изпълниш, колкото повече противници Hag- 
хитриш и унижиш, толкова по-добре. Защото 
всеки успешен финт носи точки, натрупване- 
то на определено Количество от Кошто акти- 
Вира Възможност за играча да изполни силен и 
почти неспаслем удар Ком вратата. За целта 
събралият нужния лимит точки играч трябва 
да мине най-напред през ценгтора на терена, 
при Което Веднага ce активира тъй нарече- 
ният Gamebreaker и играта придобива едно а 


ла Matrix излъчване - леко забавено и замазано 
движение, а играчът (стига ga не го спънат 
шли да му отнемат топката) може да разпо- 
ри мгежата на противника. Иначе голове във 
FIFA Street 2 не се Вкарват лесно. За разлика 
от първата част, тук противниците имат 
Все пак накаков интелект и играят доста 
сериозно. Пресичат пасове, изблоскват те с 
рамо, Когато заедно гоните изпусната попка, 
Влизат устремно и не дават много шансове. 
За сметка на това и ти имаш доста повече 
Възможности ga eu надхитриш. Финтовете 
са станали В поти повече спрямо предишната 
част, а да не говорим и Колко по-ефекглни са 
(да не се бърка с ефективни). Вече имаш 853- 
можност ga си Вдигнеш monkama и да правиш 
дрибъл с Крак/коленце, рамена или глава и така 
да продължиш по терена. Докато не се зале- 
mu някой противник ga mu отреже kpakama, 
разбира ce. 

Играта може би e най-интересна, когато 
играеш срещу друг човек. Не един и ова часа 
u не една и ове Каси бира неусетно изтекоха 
пред телевизора (а последните - В стомасите 
ни) В очакване на следващия Кръг от Шампи- 
онската и заполване на Времето с FIFA Street 
2. Разбира се, имаш и Възможност за единич- 
на игра, аКо няма с Кого да споделиш Конзола- 
та (ши ти се свиди бирата). В този случай, 
освен само един мач можеш да избереш и 
Кариерния режим. 

Въпросният, наречен Aule The Street, поз- 
Волява да създадеш свой играч и с него да 


изминеш столаџа пот до рулването на cmpuü- 
та. Приятно е, че Всъщност можеш да мо- 
двлираш играча си Както искаш. И макар и 
да не достига комплексността на Oblivion 6 
създаването на герой, при Fifa Street 2 можеш 
спокойно да си моделираш футболистче по 
свой образ и подобие. За съжаление играта не 
е съвместима с първата част и не можеш 
да cu шмпортнеш Вече готовия футболист, 
натрупал показатели от старата част, 6 
новата. След като му дадеш Вид, имаш право 
ga разпределиш известно Количество плочки 
В показателите на играча, koumo са няколко: 
бързина, техника, сила и точност. От това 
зависи и каков стил ще играе твоят герой, 
тъй като няма през цялото Време на терена 
да го управляваш ти. След като си готов с 
играча си, се Впускаш 6 няколко мачлета да 
натрупаш точки и слава, а след това Вече 
ще можеш ga си създадеш и цял отбор, kamo 
си наемеш разни други Квартални “зВезди” и 
продолжиш с него В борбата за голямата ма- 
хленска футболна слава. 

Това ес думи кратки. Графиката и 38ykom 
са на абсолютно адекватно ниво, kamo Вто- 
рогпо е по-скоро постно, но няма Какво тол- 
Коба различно от глухото Контене на mon- 
Ката да очакваш В такава игра и без друго. 
Саундтракът е феноменален, както във Всяко 
заглавие на EA. 

НЕА Street 2 е едно чудесно заглавие за 
запълване на Времето между Края на Шам- 
пионската и началото на Световното. Не се 
колебай, особено ако cu фен! 


АВтор: МкАК 


Визия» 8 
Прекрасни терени и страхотна анимация на героите. ДВи- 
женията им са безкомпромисни. 


»5 
Просто няма Какво толкова да се чуе, не че е лош. Има 
някои звуци om обкръжението, но останалото е eAyxuam 
удар no. топката 


Геймплей » 8 

Забавен и разпускащ, А пък ако можеш ga я играеш с прия- 
тели и биричка направо нямаше нужда да гледаш резила на 
наште 8 първенството. 


Оценка саунатрак: » 10 
Могъщ! Както и този на първата част. Ако имаше оценка 
100, EA я заслужават за подбора на песни 6 OCT-mama си. 


^l 


За Всички, koumo следят no- 

отблизо пазара на мобилни 

конзоли, е ясно, че Sony май не 
могат да решат Какво искат да направят 
със своето PSP Въпреки Всичките 
ъпгрейди и какви ли не екстри, koumo My 
добавиха, липсата на свестни заглавия 
накара доста хора да се замислят преди 
да дадат Колосалната (за нашата мила 
родина) сума за закупуването му. Ето 
защо появата на такова дългоочаквано 
заглавие като Daxter е един малък триумф 
за Всички, koumo не са могли да устоят 
на сексапила Ha PSP и не им се иска да го 
ползват Като портативен телевизор. 

Daxter е първото солово 
приключение на малкия космат приятел 
на Джак от изключително популярната 
серия 3a PS2 на небезизвестните Naughty 
Dog. Действието се развива 8 периода 
между първите две игри, докато Джак e 
още 8 затвора, а Дакстър се хваща на 
работа Като... убиец на буболечки. На цяло 
нашествие от буболечки... По пози начин 
получаваме едно елегантно допълнениекъм 
и без тоба богатата Вселена на двамата 
идиоти, пък и става ясно как Дакстър e 
придобил Всичките си героични умения. 
Въпреки че историята не е на нивото на 
големите си брата от предишните Јар 
заглавия, тя е достапточно занимателна 
U хумористично поднесена, за да не Ви 
отегчи по никое Време. 


Дори и да не Ви се занимава 
със сюжетната драма на Кровожадните 
хлебарки, останалите достойнства на 
Daxter сос сигурност ще Ви накарат 
да се Влюбите В него. За разлика от 
сВоите братовчеди от Јак, Ratchet 
u Sly сериите, koumo Все повече ce 
превръщат В екшън заглавия, Пажег 
си е чист, олд сКуул, платформер. Има 
си 600, но той е доста елементарен, 
противниците Ви са само 3-4 Вида и са 
сложени общо Взето за разнообразие. 
Истинското предизвикателство иба 
от навигацията през доста големите 
нива с помощта на редицата специфични 
умения Ha невестулкоподобния герой. 
Дребничките. му размери и разни други 
негови характеристики му позволяват да 
ползи из Вентшлационни шахти и тръби, 
ga се вози на импровизирани асансьори 
от строителни материали, да пълзи по 
стени и Какво AU още He. Истинския 
Купон обаче настава, Когато Вземепе 
специалната пръскалка, с която можете 
ga npeAumame определени разстояния 
и с Която са свързани някои простички 
пъзели Като нагряване на гигантски 
пружини или топене на ледени блокове. 

Всичко това е свързано с доста удобно 
и гъвкаво управление, Като единствено 
камерата създава проблеми от Време 
на Време, особено при ориентация Във 
Въздуха. Единствената Критика по 
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този параграф e по-скоро Ком дизайна 
на самото PSP - лявата ръка проявява 
тенденция да се уморява доста след 
някой час. 

Самият геймплей е центриран около 
серия от мисии, 8 koumo Вашата задача; 
е ga обиКолите „поредицаот локации, 
Вариращи от шикозен хотел до фабрика 
за замразяване на риба. С Всяка мисия 
са свързани и Второстепенни задачи 
за събиране на любимите ни Жълти и 
Кафяви орбчета, с Които ce отключват 
разни екстри и чийтчета. Повечето са 
разположени на достатъчно очевидни 
места, но някои са ши много добре 
скрити, или изискВап определен ъпгрейд, 
за да можете да ги Вземете, Което е 
прекрасен стимул за преиграване на 
нивата. Срещат се и редица интересни 
мини игри, повечето от Които - на базата 
бързо натискане на последователност 
от бутони. Тук идва мястото и на най- 
истерично забавния момент В uepama 
= сънищата на Дакстър, koumo са 
пародии на известни филм 
трябва да ги Видите, за да разберете за 


какво говоря. Като допълнителен извор _ 


на разнообразие, когато не е на мисия, 
Дакстър може ga- изследва проси 
Хейвън Сити, сега леко поограничен 
светещи бариери myk u там  _ 

Графичният аспект на заглавието e 
зашеметяващ. Моделите на героите 
са прекрасни и чудесно анимирани, 
декорите са съвсем идентични с тез 
от Конзолните брата, ефектите при 


битките са достаточно убедителни. 


Всичката графична Феерия e съчетана 


с липса на лоудине и почти нулеви. 


спадове ВъВ фреймрейта. Което Haŭ- 


pocmo | 5: 


накрая доказва на Какво е способно 
PSP Озвучаването също e на нивото 
Hà останалите заглавия от серията, 
kamo Впечатление прави изключително 
Качественият саундтрак. 

В заключение мога уверено да заявя, 
че Daxter е един чудесен платформер ше 
просто задолжително заглавие за Всеки 
притежател на играчката на Сони. - 


тиците ситуации, 
„абе, ще Видите... 


Е 
| 


Make me baby one more time... 


веднократно сме no8mapmu 
u потретвали, че силата на 
Nintendo-Gomo двуекранно чудо 
се Крие В простичките, но адски забав- 
ни заглавия. Такива, koumo да mu убият 
Времето докато пътуваш от Ямбол go 
Долно Нанагорнище, без да me натовар- 
Ват със сюжетни драми или дълбочини 
на геймплея. Може би затова Nintendo 
DS e най-бързо продаващата се конзола 
8 Япония за Всички Времена! Естестве- 
но, не можем да сме сигурни, че тоба е 
основната причина дръпнатите играчи 
букВално да щурмуват специализираните 
магазини и по Коледните празници да за- 
Купят скромните три милиона 09-а. Не 
ни и интересува Всъщност. Това, Коегпо 
единствено ни интересува, е поредната 
сВежа порция забавления, поднесена ни от 
Sonic Team (Sonic Rush). Порция, Която ни 
превърна В бащи, по дяволите! Чети... 
Rub Rabbits е реално продължение на 
стартовото заглавие за Капризната на 
допир Конзола Feel the Magic ХУ/ХХ. Дос- 
та иновативна чувствена магия, тряб- 
Ва да признаем. Вграденият микрофон и 
реагиращият на допир екран на Конзо- 
лата придаваха един доста сугестиВен 
характер на геймплея. Реално, играчът 
говореше В микрофона и докосваше Къ- 
дето трябва апетитната Виртуална 
мома, използвайки стилуса и пточ-скрий- 
на. Продължението определено е още от 


HR 


dé АИ АЛА ! 


същото. Още много от същото. Което 
не е никак лошо, защото именно МНОГОТО 
лиговаше най-много на оригинала. Може 
би защото създателите на Sonic. бяха 
притиснати om Времето. B Rub Rabbits 
отново ще извършваш странни стилусо- 
Ви nupyemu и еквилибристики с устните, 
koumo me съветваме ga не пробваш, go- 
Като ce помещаваш В населено c други 
индивиди помещение. Story тоде-от след- 
Ва историята на своя предшественик 
— млад nocepko ce Влюбва 6 още по-млада 
дивна мома. Същото обаче сполетява и 
бандата на ушатите mu „приятели” om 
оригинала и оттам започва огромна ла- 
тино-драма под формата на мини. игри. 
Единствената цел 8 max е някой да спече- 
ли сърцето на апетитната гърла. Не ис- 
Каме да споблваме много, но ще ти кажем 
nog сурдинка, че 8 Тьркащите зайци и mu 
ще бъдеш обект на ухажване. Толкова за 
историята. И за геймплея, Впрочем. Той е 
абсолютен репликат на този В оригинала, 
но разкрасен до неузнаваемост. Просто 
хвани игралния механизъм на порвообраза 
и го умножи по три. Това обаче Важи само 
за единичната Кампания. В царството на 
зайците се случва и много повече. Наред 
с Възможността да облечеш по свой Вкус 
любимата си, или да драскаш със спребо- 
Ве по логото на SEGA, gokamo отгоре ти 
Като шипки при силен Вятър се манда- 
херцат безумните пичове om заешката 


банда, някой болен дръпнат мозък е ре- 
шил ga ти предостави Възможността ga 
станеш и... mamko! Аз лично станах два 
momu... за една Вечер. Заешка му работа. В 
“създай бебе” режима участват минимум 
двама играчи - за предпочитане момче и 
момиче. Ние, като новатори и отявлени 
изследователи обаче решихме ga ekcnepu- 
ментираме и да дадем отговор на Bonpo- 
са “има ли почва мъжката любов и Във 
Виртуалните забавления и може ли та 
да създаде челяд?” Напук на Всички науч- 
ни твърдения за противното, с птомнџа 
ми Колега МГАК създадохме Ариф. За да го 
направим, трябваше ga Впишем дати на 
раждане, кръвни групи и какво ли още не, 
докато накрая не ни се наложи задружно 
да разрежем чевръста торта, от Която 
Арифчо изскочи с боксови ръкавици и u3- 
Вит мустак kamo на неговия браптчед om 
G.O.R.A. и адаш — Ариф екскурзовода. След 
Което надлежно ни обясниха, че съвмес- 
muMocmma ни Като евентуални мама и 
татко е 1%, а предоставената ни описа- 
телна характеристика В думи дори нама 
ga я споделим. Освен това, по подобие на 
„Г.О:Р.ския” Ариф, и нашия го Взеха извън- 
земните. Не че и при опита с правилния 
партньор нещата бяха Коренно различни. 
Все пак обаче, Звезделин се роди Кьосе и 
със свински бут 8 ръце. Което, ако не 
друго, показва, че. националността му е 
нашенска... 


Автор: Koralsky 


Та, и такива игри играем, приятелю. 
Игри, които силно ти препоръчваме, осо- 
бено, ако си В подходящата Компания и 
настроение. Софтуерни продукти, Които 
не ще откриеш на платформа, различна 
om Nintendo DS. 


добен Ha с 
менти може: 


36yk»8 
Фънки-диско емоции, които ce Вплитап прекрасно. 
лостното безумно на моменти излъчване на Rub Rabbits 


Геймплей » 8 

Серия om мини игри (този път ще трябва ga Въртиш 05-а 
по различен начин!), плеяда от нови модове ш Възможност 
да си измайсториш бебе! 


Духай Дуду » 10 
Пак ще трябва ga сухаш. Внимавай koge 20. правиш. Обучи 
приятелката си. Френският не е задължителен... 


LIFESTYLE 


7123 Кино 
ле Anime 
вю Преди и след 


Модел Гергана Дончева 
Агенция Web Models 
Фотограф Albert Baruch 
Грим Петър Янков 
Сесия батег$` Workshop 
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-иВпрвайте! 


СЕВП 2006 THE GODFATHER LE ПЕРСОНАЛЕН , 
КАРТИНИ ОТ КАТЕГОРИЗАЦИЯ БИТКАТА ЛЕГАЛИЗИРА | ПРИНТЕР ЗА pm 
ЕДНА ИЗЛОЖБА | HA ФАЙЛОВЕ ЗА НЮ ЙОРК ВСЕКИ ОФИВ 


Scary Movie IV 


Поредната порция хорър napoguüku, koumo — при Все закономерно загубилата се с времето оригинайност — продолжават ga 
имат някое и друго забавно попадение. Този път на прицел са Убийствен пъзел, Война на световете, Селото, Фаренхайт 9/11 и 
Гняв. А онова c aü-noga дори ме разсмя искрено. Ще Видим... 


й 


Y Pulse 
(> э”, ; Римейк на японския Кадро. C други думи - поредният холивудски onum ga се брокне 6 горненцето с оропнатоочен ужас. Историята 
дож "v - y “ разказва за някаква уеб камера, Която Вижда мъртвите. Или нещо от сорта. Важното е, че обичайните, намазани с белана статисти 
е S ZU À, E 4 7 Р лазят В Кадър, опитвайки ce да ни стреснат без особен успех. Прави Впечатление, че треблорът необяснимо съдържа Кадри от оригинала 
hs ч a à "y f + 4 ХИ 2; A (сцената с разбиващия се самолет), а продуцентите са отложили премиерната си дата, защото след четирикратния отказ на рейтинг 
дао ч. x 6, ћ + i t- ož Комисията ga им gage PG-13 лепенка, me са решили най-страшните моменти ga бъдат заснети по no-kpomok начин. Блях. 
"ded eec МАУ. oru. 


# Stay Alive еа Peaceful Warrior 


Виктор Салба - режисьор и сценарист на свежия Jeepers 
Creepers и на особено тъпото му продължение - лансира драма 
за някакъв осакатен спортист, възвръща Волята си за Живот 
след среща с мистериозен непознат (Ник Нолти). Не изглежда 
лошо, но забележителната мудност на действието, дори В 
рамките на двуминутния трейлър, е леко плашеща. 


Поучителен хорър, разказващ за 
това koako e Вреден геймингът. 
Няма ташак. Гледай и внимавай ga 
не се задавиш от смях. 


Poseidon Firewall 


E] He e точно Upcoming, “щото го дават по кината 
8 момента, но държа да си припомниш Колко е 


Нещо средно между Титаник и Перфектната 
буря. Иде реч за римейк на дизастър Класиката 


The Poseidon Adventure от 1972, В който Волф- Ў тъп от трейлъра, за да не Вземеш ga трогнеш 
ганг Петърсън Видимо остава Верен на оригина- 4 Към Киното по погрешка. Няма нужда да ми бла- 
ла, предлагайки ни Визия от миналия Век и Кърт / годариш. 


Ръсел 6 главната роля. Трогателно. 


Челната петица 


5. Катрин Трамел [Първичен инстинкт, “921 

Честно Казано, така и не схванахме идеята на шиша за лед, защото превъртахме злостно Всичките сцени, 6 Кошто Шарън Стоун не си показва циците. Но после ни 
Казаха, че Шарън Всъщност била някаква зла филмова Кучка, а позицията тъкмо беше овакантена след Като се оказа, че предварително запланирания за мястото 6 
Класацията Хийт Леджър om Броукбек Маунтин Всъщност бил добра филмова кучка. Та maka.. 


сова 
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4. Пейтън Фландърс (Ръката, която люлее люлката, "921 
Ребека ДеМорни си поставя зърната 6 устата на невинното mu бебенце! Вместо 6 твоята! Кучка, и ние така казваме. 


3. Ямазаки Асами |Прослушване, ‘99] 
Шиина Euxu беше основната причина да си изтрием профилите om сладур-дот-Ком. Знае ли човек... 


2. Ани УилКис [Мизори, :901 

Романът, Който си написал, не ми допада? Нямаш грижи. Започваме да сокращаваме... крайници. При Все че на Пол Шелдън, 6 далеч по-любимия ни оригинален роман, 
му се случват доста по-злокобни неща, не можем да отречем, че след този филм Кати Бейтс се издигна до квинтесенцията на злокобните филмови кучки. Пък и, 
реално погледнато, е редактор om мой тип. Хей ми я там брадвата, Вляво от мониторчето, колеги... 


1. Мамчето пришълец и/или подобрената генетично Елън Рипли В четворката [Alien серията, 79, 86, 92, “971 
Споменавали ли сме kak при споменаването на тази поредица започваме да точим фенски лиги, Като прегладнял ейлиън? Е, споменаваме го. Дори бегло да ce отърка 
до някоя наша Класациока, този франчайз неминуемо я печели. 


ка 
Любимите ни... зли 4l 
филмови kyuku я 
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Ледена епоха: Разтопяването [Ice Age: The Meltdown] 


Жанр: анимация 


С гласовете на: Денис Лиъри, Рей Романо, Джон Легуизамо, Шон Уилям Скот, Куийн 


Латифа (у нас - дублиран) 


Режисьор: Карлос Салдана (Ледена епоха, Роботи) 
Сценаристи: Гери Суолоу и Питър Голк 
Официална страница: ћпр:/ мммлсеаде2.сот/ 


· орвата Ледена епоха остана 
| В историята основно заради 
няколкото Култови скеча c ge- 
билната Катерица и onoga, Кошто 6 
Крайна сметка се оказаха забележител- 
но по-добри от псевдо драматизма на 
основната сюжетна линия. Куп добри 
идеш бяха погребани под мазен пласт 
Aueomuu, свързани с изгубеното човеш- 
ko бебенце, социалните драми на Мани 
и измислената саможертва на Диего. И 
точно тук идва голямото чудо, защото 
— противно на Всяка холивудска логика 
= продължението се e опторсшо смело 
именно от нещата, кошто минават за 
продаваеми В страната на звездичките 
u лентичките. В резултат получаваме 
не просто филм, Който e с пъти no-go- 
бър om предшественика си, но и един 


Домино [Domino] 


от най-добрите филми на сезона изоб- 
що. Всяко Второ движение или реплика В 
Разтопяването предизвиква истеричен 
пристъп на смях. Всяко първо - по едно 
закономерно “уау” пред мощта на Кър- 
шешата Вратленца СиДЖи Визия. Хумо- 
рът предразполага по-скоро Към kukome- 
ши се Като хиени Възрастни, отколкото 
Към ангелогласни детски хихикания. Още 
по-добро Впечатление прави фактът, че 
смешките са оригинални, а не разчитат 
на Втросналите ни Вече пародийни пре- 
пратки. И ga - сцените с катерицата ca 
повече, по-централни и по-смешни. 

Последният пирон 8 ковчега на спомина- 
лия ми се от смях скептицизъм беше 3a- 
бит от факта, че българският дублаж, 
Който можеш да чуеш 6 Киносалона, не 
само че не e отнема от удоволствието, 


Жанр: пост-модернистичен шедьовър? 
С участието на: Кийра Найтли, Мики Рурк, Едгар Рамирез, Кристофър Уокън, Делрой Линдо, 


Луси Лиу 


Режисьор: Тони Скот (Истински романс, Шпионски игри, Мъж под прицел) 
Сценарист: Ричард Кели (Дони Дарко) 
Официална страница: http//www.dominomovie.com/ 


они Скот намери себе си. Осво- 
| бодил се om излишния поучите- 
лен драматизъм и от плахите 
си залштания Ком творчеството на 
шменития си брат, Дейвид Линч и Оливър 
Стоун. А парчетата на привидно хаотич- 
ния му и излишно ексцентричен Визуален 
пъзел се подредиха В прекрасната, изне- 
надващо цялостна Картина на един om 
най-емблематичните филми за 2005 20- 
дина. 
Домино буквално може ga mu опвин- 
ти главата с необятната си амалгама 
от филтри, динамичната промяна 6 
жанровете и истеричния си монтаж. 
Пространство и Време се огъват под 
нежното докосване на Скот, годините 
се свеждат go няколко насечени, бързи 
Кадъра. Миговете се разтягат 8 безкрая 
на наркотични Видения. Думите на Кели 
пулсират, отразяват се В стените на 
собственото си ехо, шептят и крещят, 


прельстяват емоциите ни и след това 
подло ги изоставят, променяйки хода на 
историята, темата, посланието. Cuh- 
хронот между музика и действие е сце- 
ните, Кадрите напускат двадесет и nem 
Ккадровата матрица и се понасят Върху 
реката от ноти. 

И тук не става Вопрос за някакъв изтре- 
щял рейв Клип на експтьзи, а за съвсем 
нормален... добре де - за твърде ненорма- 
лен филм. Но Все пак филм със стегната 
и добре заплетена история, непоклатима 
актьорска игра (Кийра Найтли най-сетне 
разгръща докрай таланта и малките си 
цици; Мики Рурк се Връща В Eü-Aucmama 
Все по-категорично, Кристофър Уокън e 
нехуманно смешен В десетината си мину- 
mu екранно Време), стилно заснет екшън 
и достпаптьчно сарказъм и самоирония, за 
да поддържа доброто ни настроение В 
стратосферата. 

Как се е получило ли? Нямам си ни най- 


но дори и добавя такова. 
В обобщение: гледай смело и неколко- 
кратно. Колкото до мен - обожавам 
подобни ленти, пред koumo иначе Heno- 
Клатимият ми рецензентски цинизъм 
омеква импотентно, а мрачната ми gy- 
шица бива огряна от лъчите на онзи Все 
по-трудно достижим позитивизъм... 


малка представа. И точно В това е най- 
прекрасното. Защото Домино не те кара 
да анализираш, а те оставя да се заба- 
Вляваш. Този филм имаше толкова много 
предпоставки ga се подхлъзне надолу към 
самоцелното Визуално перчене или Ком 
измисления драматизъм, че дори и само 
Великолепно `улученият баланс на Скот 
и способността му да остане Верен на 
разказа си до самия му Край заслужават 
адмирации. 

Прочее истинската Домино Харди, уми- 
ра om сВъхдоза на 27 Юни 2005 година, 
на 35 годишна Възраст. There is only one 
conclusion to every story... We all fall down... 


Вътрешен човек [Inside Man] 


Жанр: трилър 


С участието на: Дензъл Уошингтън, Клайв Оуън, Джоди Фостър, Уильм Дейфоу, Кристофър 


Пламър 


Режисьор: Спайк Ли (Малкълм Екс, 25-ят час) 
Сценарист: Ръсел Гевирц (сериалът Сляпо правосъдие) 
Официална страница: http;//theinsideman.net/ 


ценарий за перфектно зами- 
| слен и реализиран банков обир, 

В Който Клайв Оуън играе зли- 
ят гений, предводител на обирожиите, 
Дензъл Уошингтън е класическото фил- 
мово проблемно ченге, което трябва ga 
го надцака, а Джоди Фостър е ледената 
блондинка, специалист по сенчестите 
дела, на която хората с дебели банко- 
Ви сметки се обаждат, Когато изник- 
не неразрешим проблем. Уха? Уха, ама 
друг път! Я пак Виж Кой е режисьорът 
и си отговори на Въпроса дали старият 
Спайк този път е решил да подмине лю- 


бимите си социално-расистки послания, 
за да не омаже иначе нелошата идея на 
Крайм трилърчето си? Правилно, не ги e 
подминал. И да, и тук правилно предпо- 
лагаш - филмът В общи линии става за 
гледане, стига да игнорираш сценарните 
луфтове и поучително забития В разни 
проблеми на Ю Ес обществото афро- 
американски пръст. Седни си. Шест. 
Всъщност, наистина толкова. Аман om 
Високи оценки В този брой, че ще се раз- 
нежиш. 


У Като Вендета [V for Vendetta] 


Жанр: антиутопия 


С участието на: Хюго Уийвинг, Натали Портман, Стивън Pua, Стивън Фрай, Джон Хърт 


Режисьор: Джеймс MakTue (дебют) 


Сценаристи: Анди и Лари Уашовски (Матричната трилогия) 
Официална страница: http;//víorvendetta.warnerbros.com/ 


|| emember, remember, the fifth of 
| November, The gunpowder treason 
and plot | know of no reason 
why the gunpowder treason should ever be 
forgot... 
Как e възможно ga извлечеш толкова 
много емоция и чувство om едно плоско 
цитатче от “Сярната молитва”? 
Как е възможно братя Уашовски да ус- 
пеят сценарно В разказа си за маскиран 
терорист, с маска на Гао Фоукс, koümo 
бори Властта В нацистката Великобри- 
тания от едно алтернативно бъдеще, 
след Като опропастиха с гръм и трясък 
огромния потенциал на собствената си 
легендарна сайбър трилогия? 
Как е възможно централният ти пер- 
сонаж да бъде скрит nog евтина, cme- 
хотВорна маска и Въпреки това да успее 
да пресъздаде по гениален начин цялата 
многопластовост на образа си? 
Как е възможно Натали Портман да 
заблести В най-ослепително Женстве- 
ната си роля, окончателно отърсила се 


от малолетните ни асоциации с моми- 
ченцето от Леон, докато изтезателно 
топят обръснатата ü до голо глава 8 
ръждиво Ведро? 

Как е Възможно да осмислиш целия ек- 
шон, Който хората очакват да Видят 
898 филма mu, 6 концентрирана, Kop- 
Вава, овуминутна финална схватка и 
Въпреки тоба да прибереш Всичките 
Кадансови Кютеци om последните две 
Матрици В малкото си джобче? 

Как е възможно да Вкараш В комиксова 
екранизация повече драматизьм, мрак 
и чувство за обреченост, отколкото 
856 Всичките мейожър драми на 2005 
година. 

Как е Възможно да изградиш достоверна 
и зловеща В реалистичността си Bce- 
лена на базата на разкази 6 Картинки, 
които неизменно изглеждат леко нелепо, 
изВадени от контекста на комиксовите 
си Книжки (Sin City не се брои, трай ся). 
Как е Възможно да говориш за свобода 
и демокрация, изплъзвайки се елегантно 


E 


om Всички клишета на про-американски- 
те говна и реално разпалвайки желани- 
ето за бунт и промяна В сърцето на 
зрителя? 

Не очаквай аз ga mu го обясня. Иди, Виж 
ш след това остави прозрението, че В 
Киното Все още я има онази мрачна Кра- 
coma — отблясък на мълния 8 сълзите на 
последния дракон - да изрисува една лека 
усмивка на устните ти. 
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адимен Клуб. Вечер е и на сце- 

ната е седнал самотен черно- 

кож мъж, Който свири тиха и 
ненатрапчива мелодия на саксофон. Нито 
Весела, нито тъжна. Джаз. Стаята тъне 8 
полумрак, осветлението подчертава сенки- 
те, Вместо да ги разсее. Барманот бърше 
плота по-скоро по навик, отколкото поради 
необходимост. В ръката си държиш чаша 
уиски, с три ледчета, Които се удрят едно 
8 друго със звън, докато бавно я Клатиш 
пред погледа си. Музиката на саксофонис- 
та сякаш се носи из въздуха, преплетена 
с цигарения дим, и В нея е скрита цялата 
интимност и мистерия на света. Изпиваш 
уискито и поставяш чашата на плота. 
Ледчетата са неподвижни за миг, а после 
се наместват Вътре с тихо mpakaHe. 
Винаги е заради Жена, нали? 


Малко терминология, част 4: 


Лайв-екшън - така японците наричат 
игралните филми, правени по някое аниме 
или манга. В повечето случаи става дума 
за пълнометражни неща, излизащи на 

Кино, но се случва тоба да са и оби. 


Джей-драма (J-drama) - название, u3- 
ползвано за игрален японски сериал. Така 
става, Като си градиш цялата термино- 
логия около анимацията. 


Джей-поп (J-pop) – едва ли има нужда ga 
обяснявам. Тъй Като западният свят e 
луднал по Всичко, което излиза от Япония, 
американците нон-стоп си измислят нови 
и нови имена, с които да го описват. 
Аналогично има Джей-рок, а сигурно и 
Джей-чалга щяха да родят, ако им беше 
минало през акъла. 


За Втори път, В два поредни броя глав- 
ната тема на аниме-рубриката ще бъде 
думичката “стил”. За разлика от предния 
пот обаче, тук тя има коренно различна 
отсянка и Вече не става дума за Куулнес, 
Както при Hellsing, а за нещо много по-из- 
тънчено и многопластово. Нещо, за което 
мога да изхабя цели страници, но което - 8 
Крайна сметка – може да се обясни най- 
добре от абзаца от началото на статия- 
та. А той не обхваща дори една осма от 
атмосферата на Cowboy Bebop. 

Но нека Караме по ред. 

Според речника "Bebop" е ранна форма на 
модерния джаз om 40-те години на 20-ти 
Век. И заглавието на сериала не случайно 
е такова. Двадесет и шестте епизода на 
Bebop са Визуалният аналог на най-надъх- 
Ващото музикално преживяване, Което 
можете да си представите. 


Да, твърде съм абстрактен, факт е. Да 
пробваме пак, тоя пот по-полека. 


Действието 6 Cowboy Bebop се развива 
стотина години напред В бъдещето. След 
Катаклизъм, известен Като "The Gate 
Accident", случил се В началото на двадесет 


„ш първи Век по Време на първите хипер- 


пространстВени-опити, Земята е почти 
необитаема заради постоянните memeo- 
ритни дъждове. Човечеството се е разсе- 
лило из слънчевата система и процьфтява, 
а покрай него - и организираната престъп- 
ност. Полицията Вече не е достатъчна, 

за да поддържа реда, и така се появяват... 
ловците на глави. 


Историята на сериала се Върти около 
екипажа на кораба "Bebop" – непукиста 
Спайк, бившето ченге Джет, комарожийка- 
ma Фей и хакерчето Eg — и mexuume болни, 
но невероятно реалистични Взаимоотно- 
шения, докато преследват различни прес- 
птопници из слънчевата система. 


Първото, Което неизбежно се набива на 
очи, Когато загледате Bebop, e КачестВена- 
та анимация. Липсват нереално ярки ube- 
тове, визията е детайлна и реалистична, 

а героите и движенията им - особено по 
Време на баталните сцени - са нарисувани 
зашеметяващо добре. На някои стилот 
може да се стори малко старомоден, а съм 
чувал дори ерес от типа на “грозен”, но за 
мен тоба е идеалният рисунък за аниме с 
подобна атмосфера. 

Що се отнася до неща, Като “оператор- 
ство” и “режисура” (макар и тези термини 
да са малко или много не на място В анализ 
на анимация), смея да твърдя, че В пози 
сериал има сцени, Кошто никой холивудски 
режисьор до момента не е постигал. И 
детайли, om koumo целокупното режисьор- 
ско Войнство с претенции, начело с Ридли 
Скот, Спилбърг, Шаямалан и прочее, е добре 
да се поучи. Тенки и на пръв поглед mano- 
Важни детайли – някой и друг поглед, или 
полъх на Вяптора В правилния момент, naga- 
нето на ледчетата 6 чашата - изграждат 
атмосфера, по-пльтна и Впримчваща 
съзнанието и чувствата от почти Всичко 
американско и дори европейско, Което съм 
гледал през последните години. 


Което неизбежно отново ни Връща на 
атмосферата. А тя е госто преплетена с 
историята, героште и музиката. 


Що се отнася go първия елемент — uc- 
торията, — тя може да се приеме om 
много хора за минус на сериала и ако не 
го бях загледал без да съм наясно с moba, 


Вероятно щях да се настроя негативно. 
Сюжетът на Cowboy Bebop е абсолютно 
нелинеен, Няма обща сюжетна линия, Която 
да обединява действието, а Вместо това 
Всеки епизод, с изключение на последните 
два, е със самостоятелна история. Разби- 
ра се някои от сериите имат маргинални 
Връзки помежду си, появяват се едни и 
същи Второстепенни герои ши се случва 
нещо, споменато по-рано, но Като цяло 
действието на сериала е посветено много 
повече на героите, отколкото на сюжета. 
Всеки от четиримата главни чешита си 
има по 3-4 епизода, насочени главно Към 
неговата особа. И макар да е Възможно да 
приемем, че историята на Спайк, бидейки 
най-сериозна и завършваща сериала, е глав- 
на, това би било доста условно съждение. 

Така или иначе, макар и да сом любител 
на цялостните сюжети и да не обичам 
анимета, които с еднакъв успех могат да 
бъдат 13, 26, 40 или 1000 епизода, не мога 
да не призная, че това е идеалният начин 
да се Води повествованието на произве- 
дение Като Вебор. Помните какво Казах за 
музикалното преживяване, нали? Не знам 
дали ще ми е Възможно да го опиша, но 
си представете джам-сешън – сменят се 
нови и нови парчета, Всяко едно - различно 
от другите, но ритъмът е Във Вас, Вие 
пулсирате с музиката, част сте от нея и 
макар Всяка мелодия да е различна, Всичко 
е джаз и Вие просто се носите по течени- 
ето. За подобна музика еднообразието в 
смърт, а единството е именно В постоян- 
ната промяна. Същото e ис Cowboy Bebop. 
Ако това беше сериал с една постоянна 
история, той просто щеше да доскучее. 
Нямаше да е В състояние да изгради неве- 
роятната си атмосфера и щеше да стане 
доста посредствен. 

И се прелива не само сюжетно, но u 
Жанрово. Комедия, драма, екшон и дори 
ужаси се преплитат 6 толкова съвършена 
амалгама, че дори не сте В состояние да 
ги разграничите един от друг. Понякога 
преобладава един елемент, друг пот - друг 
(спизодите, посветени по-плътно на ге- 
poume например, са изпълнени най-вече с 
тиха меланхолия), но Всеки един е Винаги на 
мястото си, Винаги забавлява или трогва, 
според целта си. Всъщност, ако имате 
подходищата нагласа, сюжетът на сериала 
става наистина съвършен. 
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Да Видим и Втория елемент - героите. 
Да кажа, че независимо от първоначалното 
Впечатление или написаното по-долу, това 
са едни от най-дълбоките и многопластови 
персонажи, които съм виждал В японска 
анимация, ще е твърде бледо подобие на 
истината, но ще трябва ga Ви стигне. Тук 
няма спасяване на света, покъртителна U 
травмираща сетивата любов или Жертбо- 
готовност, пред която Левски да изглежда 
егоистичен злобар. Не, Вместо това има- 
ме четирима напълно нормални хора (добре 
де, трима, Ед едва ли има Класификация, 
която ga го брои за нормален), koumo са 
преживяли много и koumo Водят тежък 
u неблагодарен Живот. А В ежедневието 
и Взаимоотношенията на подобни герои 
никога нищо не е просто. 

Спайк Шпигел е млад мъж, около когото 
се носи аура на пълно спокойствие и непу- 
kugom. Той ходи изгорбен, с роце постоянно 
moxHamu В 0Жобобете, с разкопчано горно 
копче на ризата и цигара, Висяща om 
ъголчето на устата му. Нищо В излъчване- 
то му не издава душата на поет, скрита 
8 този размъкнат Вид. Humo гпова колко 
смъртоносен е Всъщност. Спайк влачи 
след себе си демони от “предишния си 
живот” - живот, обвързан с най-могъщия 
мафиотски синдикат на Марс, една Красива 
и опасна Жена и един хладнокръвен убиец. 
Уредил собствената си “смърт”, пой cu 
мисли, че е прекъснал Всички връзки с мина- 
лото, но Животът му не спира да го Връща 
Към мястото, om Което е тръгнал. 

Освен тоба e фен на Брус Лий. 

Джет Блек в собственикът на “Bubon”. 
Отраснал на спотника Ганимед, той Ha- 
пуска полицията, Където е бил легендарен 
с това, че хване ли следата, никога не 
изпуска престъпника. Причините за това 
са лично негови и той не обича да говори 
за max. Макар да е най-кротък и адекватен 
от четиримата особняци на Кораба, той е 
може би най-дистанциран от Всички. Мъж, 
който Вече Веднъж се е napua om близост- 
та си с друг човек и сега последното нещо, 
Което иска е сближаване. Ала дори парт- 
ньорство, крепашо се на взаимна изгода, 
рано или Късно Води до извратена форма на 
приятелство... 

Фей Валънтайн — крадла, измамница, KO- 
марожийка, патологична ложкина, фатална 
Жена. Макар да има тяло, за Което пове- 
чето момичета биха убили, Фей се държи 
като абсолютна мъжкарана. Движена 


единствено от нечовешката си алчност, 
невъздоржана и нагла, често забъркваща се 
8 беди, тя би била абсолютен кретен, ако 
Всичко тоба не беше само фасада. Много 
по-Возрастна от двадесетте си Видими 
години, Фей няма спомени за миналото 
си и под маската на нахакано момиченце 
Всъщност се Крие една силно ранима и 
чувствителна Жена. Което разбира се не 
може да я спре да се държи Като абсолют- 
на кучка. 

Едуард Уонг Хау Пепелу TuGpycku IV e 
име, Което Всеки нормален мож би поне- 
съл доста трудно. Ho за щастие Eg ne e 
нормален. He е дори мъж. Всъщност това 
13-годишно момиче и може би най-гени- 
алният детски персонаж, Който съм имал 
удоволствието да Видя 6 аниме. Посто- 
янно Жизнерадостна, Весвла, пакостлива 
ис маниер на говорене, Който В името на 
здравия си разум сте длъжни да обожава- 
me, Eg е също така и най-великият хакер 8 
слончевата система. Странно създание, за 
което и най-сериозната ситуация е просто 
поредната игра. И по разбираеми причини 
най-маловажният от четиримата главни 
герои (ако не броим “информационното 
Куче” Айн, Което също е Великолепен персо- 
наж, но тоба ще оставя на Вас да Видите), 
така че ще Карам нататък... 


„Към третия и последен, но може би 
най-Ключов за атмосферата на сериала еле- 
мент - музиката. Дело на гениалната Йоко 
Кано (малко повече инфо – по kapemama), 
саундтракът (Всъщност трите саундтра- 
ka, ако не броим този на пълнометражния 
филм и няколкото ремикс-албума) е със- 
тавен както от джазови инструментални 
парчета, така и от немалко кънтри, 
балади, рок, алпттърнитив и да, отново 
джаз. Няма и миг от сериала, неоцветен 
от музика и няма момент, В който тя да 
не е на мястото си. Може би най-добрата 
работа на Йоко Кано, Която съм имал 


удоволствието да чуя до момента, саунд- 
mpakom превръща Cowboy Bebop В точно 
този gxxaw-ceureH, за който говорих no- 
рано. Постоянен поток от звуци, Визия и 
емоция, течащ Все напред, Вечно променящ 
се, понякога бавен, друг път невероятно 
бърз, изгарящ от емоции или тих и спокоен 
— поток, В Който ga затвориш очи и да се 
оставиш ga бъдеш понесен по капризното 
течение... завинаги. 

Връщайки се за малко на земята, не 
мога да не Вметна В тази графа и стра- 
хотното озвучение на персонажите. Мегу- 
ми Хаяшибара, дублираща Фей, е може би 
най-известната и уважавана Жена-сејо Ком 
днешна дата (озвучавала герои Като Лина 
Инвърс om Slayers и Рей Аянами om Neon 
Genesis Evangelion, Както и още над сто 
други заглавия) и се справя с ролята си 
блестящо, но и другите не 0 отстъпват, 
Влагайки толкова автентичност В изпол- 
ненията си, че изграждат собственогласно 
поне половината от излъчването на герои- 
те В сериала. 


И така, от суперлативите, леещи се 
на талази по-горе, може да сте добили 
впечатленџето, че това е аниме без gepe- 
kmu. Ами... Всъщност Колкото и да ми € 
неудобно да го кажа, ще се окажете прави. 
Единствените два “дефекта”, koumo ми ug- 
бат наум, са споменатата вече фрагмен- 
тарност на сюжета (но пок тя е толкова 
относителна, че е просто невъзможно 0а 
бъде наречена “минус”), както и фактът, че 


Малко терминология, част 5: 


АММ (съкращение om 'Апте Music Video") 

- доста странна форма на фен-арт, рядко 
срещана извън анимето, която се paa- 
пространява безплатно 6 интернет. Това 
са кратки Клипове, използващи кадри от 
едно или няколко анимета. На техен фон 
звучат песни или филмова музика (рядко от 
друго аниме, но и това се случва; никога 
обаче от тези, присъстваши В самото 
AMB). ОикноВено се използват американски 
парчета. Има огромно Количество сайтове, 
посветени на правенето и колекционира- 
нето на aM8-ma, например http://www. 
animemusicvideos.org. Най-Качественото 
амв, Което съм Виждал някога, се нарича 
Euphoria u e с музика на "Frou-Frou" и Кадри 
от любимия ми сериал RahXephon. Лесно 
се открива В интернет и Ви препоръчвам 
да му дадете шанс. 


лично за мен финалът беше леко ръшнап 

и можеше да му се отдели малко повече 
екранно Време. Или просто малко по-плавна 
подготовка В предишните епизоди. 

Но това е твърде бял кахыр, за да раз- 
Вали Великолепното Впечатление, което oc- 
тавя Cowboy Bebop. Ако Ви е омръзнало от 
елементарни ucmopuüku, 8 които загорял 
тийнейджър спасява света, борейки се Haŭ- 
Вече с хормоните си, а идеята за “драма” 

и “проблем” е сведена основно “шъ съ ибем 
ли, няма ли да съ ибем” или по-мекото “ша 
ма залюби ли, няма ли да ма залюби”, дайте 
му шанс. Bebop в подходящ за невероятно 
широка аудитория и предлага по нещо на 
Всеки. И ако искате да гледате аниме, 
което е същевременно много по-сериозно 
от повечето представители на индустри- 
ята, но и изпълнено с Качествен хумор и 
забавление, това e Вашият сериал. 

Или поне знам, че определено е моят. 
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Cowboy Bebop the Movie 
- Knocking on Heaven's Door 
Пълнометражният Bebop е, Както чес- 
то се случва при филмите, правени по 
аниме-сериали, просто един по-дълъг 
епизод с по-голям бюджет (другият 
най-често срещан Вариант e pukan на 
сериала, Което аз лично много мразя 
Като похват). Което по никакъв начин не 
е минус, защото точно при това аниме 
Всеки епизод е завършено произведение 
на изкуството. 

Историята този пот се Върти около 
странен Вирус, пуснат на Марс, койгпо 
заплашва да изтреби цялото население. 
Разбира се Всичко се оказва много по- 
сложно за Спайк и компания, пой Като 6 
играта са замесени свръх-богата Кор- 
порация, Военните, Както и един мрачен 
мъж с белязана душа, Който Винаги е 
бил сам и ниКога не е знавл дали Живота, 
който живее, е истински, или само сън... 

Тук, освен създателите на оригиналния 
сериал - студио Sunrise (отново - по 
kapemama) - са замесени и други хора 
(Всъщност филмът се Води проект най- 
Вече на Bones — создателите на Fullmetal 
Alchemist, Wolf's Rain u RahXephon) и 
това си личи най-вече В анимацията, 
която на места се различава доста om 
тази на телевизионната Версия, но слава 
богу - не и при главните персонажи. Най- 
явни промени има В хората 6 бекграунда. 
Те са нарисувани В прогливния ми леко 
безформен стил, характерен за студио 
Production 1.6. (Ghost in the Shell), макар 
u да не Видях името им из надписите. 
Музиката отново е на Йоко Кано и пози 
път доминират най-вече песните, но 


~ 


стилът си е Все същият и Качеството e 
Все така Високо. 

Анимацията, Като изключим споме- 
натите промени, е на още по-Високо 
ниво от това В сериала, причината за 
което без сомнние е доста по-Високият 
бюджет, полагащ ce на пълнометражен 
филм, насочен Ком Кино разпространение. 
Екшън-сцените са нечовешки, независи- 
мо дали става дума за ръкопашен бой, 
престпрелки или битки с изтребители (да, 
за Всекиго по нещо). Постоянна динами- 
Ка, огромно Количество Кадри за Всяко 
движение, Които Водят go страхотна 
плавност - Красота! 

И Като че ли нямам Какво толкова да 
kaka повече. Лек минус е известното 
разтягане на сюжета на места, но Bv- 
преки това за мен филмът е на същото 
невероятно ниво, на Което е и сериалът. 
Макар да не е свързан с историята на 
никой om главните герои, 6 него я има 
същата фолбочина и многопластовост, 
характерна 3a Cowboy Bebop. Може ga се 
гледа по Всяко Време след първите gece- 
тина епизода, но лично аз бих Ви препо- 
ръчал да си го оставите за десерт, след 
сериала. Ако оригиналът Ви е харесал, 
Knocking on Heaven's Door е абсолютно 
задължителен и е една от най-добрите 
Кино-адаптации на аниме, Които са MU 
попадали. 
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аналог Ha шонена, някой ден ще nuula u за 
това), дори страхотният психопат Вишъс 
е заменен om злия тийнейожър-гений Ckop- 
пиън, който, макар и чаровен, не може да 
се мери с обладания от демони оригинал. 
Общата оценка на мангата е силно NO- 
Влияна от изключителната... “евглиност”, 
която се излъчва от тези две томчета, и 
ако ги нямаше тях, щеше да е поне с една 
единица по-Висока. Но представена по този 
начин, тя е В най-добрия случай приемлива. 


Cowboy Bebop Manga 
Картинката при манга-Версията на ucmo- 
рията за четиримата ловци на глави уви 
не е толкова розова. Има общо пет тома, 
три от koumo са дополнителни истории, 
наисувани горе-долу В стила на сериала, Ко- 
umo В голяма степен улавят характерната 
му атмосфера. При Все, че са несравними 
като Внушение и удоволствие, поне за мен, 
me са достпаптьчно приятни и четивни, за 
да са чудесен бонус за феновете на Вебор. 
Другите два обаче, озаглавени Shooting 
Star са някаква абсолютна гаргара, на- 
рисувана от съвсем страничен човек по 
поръчка Ha Sunrise. Сюжептът се очаква ga 
е алтернатибен преразказ на историята, 
но де факто няма нишо общо с нея. Геро- 
ume ce държат Като олигофрени, лигавят 
се Като В евтино шоджо (момичешкият 


Полезни информационни сайтове: 


http://animenewsnetwork.com/ ~ Сайт 
с пълна информация за абсолютно бсяко 
аниме, лайв-екшън или джео-драма, Които 
м n да Ви дойдат наум = брой и зг 
Вян зизодите, пълен каст както и 
ygo6: ›пция аа Видите биографията 
Ha 6c име, работило по проекта. Неза 
меним справочник без аналог В нета 


http://www.anime-source.com/ - Люби- 
мият ми сайт за ревюта. Humo е най 
пълен, нито най-точен, но има 
количество заглавия и е много удобен 
разглеждане и навигация. 


http://www.animenfo.com/ ~ Друг caüm 
с ревюта, който разполага и с опцията 
да разглеждате анимето по студи 
Особено ценен, ако Ви Волнува koù IHO 
е работил Върху дадено з 


Конкурсът за 30 графика на Graphilla завърши! 


МЕГАСТЕП, всеяден ездитен обитател на близка планета е победителят в 30 конкурса на Graphilla.com 


Graphilla.com - форум за дигитални изкуства на 15 април 2006 разоа- 
де наградите на победителите В продължилия точно два месеца 30 
Конкурс, 

Церемонията се проведе 6 Аулата на Нов български университет, 
където присъстваха над 200 гости, участници, спонсори на Конкурса, 
и хора с изявени интереси ком компютърната графика. Водещи на наг- 
раждаването бяха Коста Атанасов от ГРАФИЛА и Драгослава Пефева 
от Интернет Общество България. 

Работите на победителите и снимКи от събитието В голяма резо- 
люция можете да свалите от: http://217.9.235.142/jovi/press/ 


Победителят Олег Николов е носител на Голямата награда за ця- 
лостно представяне на 30 модел на фантастично ездитно Животно. 
Всеядният обитател на близка до Земята планета е ездитен великан, 
наречен “Мегастеп” и основателно впечатли международного жури с: 
техническото изпълнение, креативност u кратка история на модела. 
Автор е Олег Николов с никнейм “ок”. : 


Второ място взе Симеон Сокеров - “Вю” с фантазния “Ултра- 
потам-а”, предвиден за предвижване по много хльзгавата повърхност 
на родната си планета. 

Третото място зае ездитно животно “Атав”, създаденото по 
генетичен път сляпо, разработено “Нюп” - Константин Костадинов. 


Наградата за най-оригинална Концепция отиде при 
"130" - Филип Цонкин и 3D модела “Магаре- дзвер”. Нетрадиционен 
подход, хумор, динамика са част от нещата, Които мотибираха 
международното Жури да отличи “"Магарето-озвер" с приза за ориги- 
налност. 


Награда за техническо изпълнение спечели koH- 
цепцията за фантастичното ездитно Животно “Muyo” на Сергей 
Самуилов с никнейм "Tz". Моделът “Muyo” е разработен на 3D Studio 
Max 7.5 ше носител на приза за техническо изпълнение - грамотно 
ползване на 30 софтуера. 

От 84 обявени участия на финала завършиха и се състезаваха 49 
участника - 30 от Кошто с 30 графика и 19 с 20 графика. 


Победител сред 20 графиките е моделът “Глюкмарски 
Рокс” на “тасетап” Росен Манчев. Странното същество обитава 
блатистата планета Глюрмар и краката му са устроени така, че mo 
ga е Винаги максимално стабилно. Росен Манчев е участвал 6 paspa- 
ботването на две български Компюптърни игри ~ Tzar и Кіпоћіѕ of Honor 
kamo главен художник на проектите. 


Победителите разделиха помежду си награди на обща стойност 
Hag 3500 лева - графична Карта ASUS GF 7800GT (8 момента една om 
най-бързите, koumo могат ga се намерят на българския пазар), профе- 
сионален графичен таблет Wacom Intuos Ill, ТЕТ монитор Sony, безжич- 
на Клавиатура Logitech, МРЗ плейър, дигитални фотоапарати, Книги, 
абонаменти за Компютърни списания и Вестници, още много други 
награди, осигурени от фирмите-спонсори Black Sea Studios, 5th degree, 
Haemimont Games, Logitech, Soft-Press, Phantom, Пулсар, Интернет o6- 
щество - България, МЕТ 1$ SAT, PC Magazine и IT Форум, в-к Компютри, 
Download.bg, Gamers’ Workshop, HiComm, LoveHate, Creative Cafe и Нов 
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Зад абревиатурата DIP 
ВЇР Всъщност се Крие 
Култовото Die In Рат, 
Rest In Peace, демек нямаше начин този мод 
да не ни грабне окото. Още повече, че проек- 
път изглежда повече от амбициозен. Което 
разбира се не е гаранция, че този форст пър- 
сън екшън ориентиран мод няма да остане 
извън полезрението на българския играч, uu- 
ято мания no CS го e довела до състояние 
на умопомрачение, В Ковто подобни модове 
минават някоде покрай забитите му 6 gy- 
лото на “четри-четри” зърквли. Надяваме се 
това ga не се случи все пак. 


Иначе историята е до болка изсмукана 
от пръстите: след Третата Световна Вой- 
на, която - по стара традиция - е започнала 
по неясни причини, човечеството е почти 
изтребено. Понеже западната цивилизация 
Винаги е по-ербап по Време на такива Войни, 
непокътната е останала само по-миролю- 
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бивата източна Европа. Тоест мултипле- 
Пор Касапницата ще протича 8 балкански и 
средноевропейски условия. Като стана дума 
за касапница - говорим си за битки между 
играчи, Водени от Каросерията на Всякакви 
автомобилни изчадия. Това не са mpaguuu- 
онните пуцаници с подръчни оръжия - Всеки 
участник се кецва зад Волана на особено аг- 
ресивно МПС и тръгва ga точи Кръвчицата 
(8 случая - бронята) на Вражеските maku- 
Ва. Режимите ще са до болка познатите 
deathmatch, team deathmatch и capture the flag, 
Както и един по-мистериозен, В Който ue- 
рачът ще получава пари за причинените на 


противниците мизерии и ще може да пазари 
ъпгрейди за собствената си Кола. 

Самите Коли до една са адаптации на 
реално съществуващи, остарели модели, 
обяснението за Което e закодирано 6 clo- 
Жета, според Който някакоВ електрически 
импулс по Време на Войната унищожил де 
що има електроника на планетата. Chaos 
126р например е модификация на любимото 
“Фиатче”, чието най-голямо предимство e 
маневреността, присружена с ефектно пу- 
Кане на ауспуси и дим Като от синьо "Buk- 
mopu”. BOAR е Вариация на Военния фаворит 
Humvee, чиито големи Колела го правят u3- 
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Ключително подходящ за преобладаващите 6 
играта оф-роуд битки. Предната му броня e 
по-могоща и представлява сериозно орожие. 
Bloody Mermaid е бърза и със слаба броня, а 
Auroch би трябвало да може направо ga я из- 
Кърти, понеже е най-дългият и най-корав от 
предлаганите автомобили. Като мой ранен 
фаворит обаче се очертава Hedgehog, koümo 
няма нищо общо със Соник, но за сметка на 
това има зверски мощен двигател ие щедро 
поКрит с шипове. 


Гореописаните Возила ще функционират 
след Като си грабнеш оръжие от картите 
(по Каросерията има определен брой сло- 
тобе, тъй че няма да можеш да се окичиш 
като цигански трабант). Погледа привличат 
ракетите, кошто освен че са с нарисувани 
грамадни зъби на Върха, имат и свойството 
да изписват атрактивни, но непредсказу- 
еми произволни Криви из въздуха, Като по 
този начин дори могат ga ce Върнат обра- 
тно Ком изстрелялия ги и да му създадат 
емоция. С тях върви и един масов launcher, 
с Който съзидателният млад нихилист ще 
може ga Вгорчава живота на настървените 
си опоненти (изстрелва 7 по-малки pakemu 
за 4 секунди, Като повечето автомобили гу- 
шват ауспуха след подобно изпълнение). Впе- 
чатление прави и царсКата бомба (без мъжка 
семенна торбичка бе, maka се казва), която 
се пуска под Колата и после бива активирана 
дистанционно. Резултатите са, Както след- 
ва: ослепителна светкавица, земетресение, 
ударна Вълна и масови пожари. Както сигур- 
но Вече си се сетил, ако има автомобили 8 
епиценптора на експлозията, от тях оста- 
Ват само огледала. 
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п нозина от Вас 
Вероятно си спомнят 
филма Equilibrium. 
Историята ce завърташе оКоло борбата 
между диктаторски режим, лишаващ с 
помощта на специалния препарат Прозиум 
хората от Всякакви чувства с твърдата 
увереност, че това е единственият начин 
да се съхранят останките от човешкото 
общество В един постапокалиптичен свят 
и Сопротивата, Която беше на друго мнение 
по Въпроса. Някъде 8 мелето се забъркваше 
и Джон Престън и нещата ставаха грозни. 
Демек Кървави. Абе много ни накефиха. 
Та Въпросният Джон принадлежеше Ком 
служещия на режима орден на свещеници- 
бойци, обучени В изкуството Гън-Ката, 
сочетаващо използването на два пистолета 
за максимална ефективност срещу 
множество противници при близък контакт, 
същевременно избягвайки най-Вероятните 
огневи траектории. Накратко – зрелищно. 

И тъй, Hall of Mirrors (НОМ) е тотална 
сингълплейър Конверсия за Мах Раупе 2, 
Включваща пълна преработка на бойната 
система и интегриране на Гон-Катшпе. Те 
позволяват стрелба напред, едновременна В 
две посоки, задни превъртания и Въздушна 
акробатика, при Която изглежда сякаш 
главният герой се задържа Във Воздуха 
единствено благодарение на отката от 
пистолетите си и Какво ли още не. За почти 
Всяка ситуация има подходяща Ката, като 


з Напоследък ключовата 
дума е “сериал”. Очак- 
Ват ни Sin: Episodes и 
Half-Life: Episode 1, Като силно подозирам, 
че Valve едва ли ще спрат дотам. Тази Кон- 
цепция много се хареса и на мод екипите, а 
някои om тях, като този на 7" Serpent рабо- 
тят по такава схема още от Края на 2003. 
Първият епизод om npoekmo-nopeguuama им 
излезе съвсем наскоро и е сингълплейър от 
трето лице (естествено). Никакви спираши 
goxa промени по самия еножин или бойна- 
та система не са правени и по същество 
това си е Мах Раупе. Играчът е адски зъл 
командос (ТМ) – очевидно продукт на Военни 
разработки и експерименти - и В резултат 
на което е адски Корав. В Края на краищата 
Колко човека могат да плонжират с базука 
u да ликвидират досадни джипове зад себе 
си? Моделите на персонажите са съобразени 
сос съвременния хардуер и са напомпани с 
полигони и може би затова първоначалният 
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Всичко тоба естествено се съчетава с 
характерния булет-табм. Кратко обучително 
Видео показва различните движения и 
клавишните комбинации за постигането им. 
В началото е малко странно, но след Като 
го изгледате няколко пъти и прекарате 
десетина минути на тренировочното ниво, 
няма да имате проблем. Самата система 
е много добре направена и открихме само 
няколко дребни бога, които Вероятно ще 
бъдат отстранени с патч. Атмосферата 
от филма е успешно уловена и битките са 
напрегнати и увличащи, а когато Времето 
Влезе 6 нормалното си русло и kackume на 
няколко опонента почти едновременно 
издрънчат на пода, тънката усмивчица В 
стил „Имате още хляб ga ageme” непременно 
ще изерее на лицето Ви. Но хубавото 
приключва тук, с бойната система. НоМ е 
добър пример за mo8a какво става, Когато 
малык екип си постави големи цели. Като 
сериозна спьнка 8 разработката очевидно 
се е яВила и липсата на мултиплебър 
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компонент 8 Мах Payne 2. В резултат 
имаме само три режима, Кой от Кой по- 
безумни. Има малки Карти, В Кошто срещу 
играча се изливат безкрайни Вълни опоненти 
и единствената интрига е Колко Време 
ще оцелее той и ще подобри ли рекорда 
на Картата. Има и подобие на мулти, 8 
Което с група богове гпрабва да пазите 
ценни творби на изкуството от Вражеския 
отбор и същевременно да унищожите 
количеството Прозиум 8 тяхната база. 
Забавно e порвите няколко поти, но си е 
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лоудинг при първо стартиране е Към 3-4 Mu- 
нути. Издоржите ли го обаче, следващите са 
светкавични. И аз се чудих защо, но отгово- 
рът идва още на първото ниво - огромни 
открити пространства, нетипични за uepa- 
ma-Maüka. Гейплеят по-скоро бих сравнил със 
Serious Sam - големи групи Врагове, Които 
трябва да избиете до Крак, за да продължи- 
те напред. Това по никакъв начин не прини- 
зява мода до проста стрелялка — битките 
са тежки и разположението на враговете e 
максимално затрудняващо, а левъл дизайнът 
и Вниманието Върху дребни детайли Като 
билборди и прочее ме изненада приятно. Ина- 


че от самата история поне В първия епизод 
не се разбира много - играчът търси ucmu- 
ната за себе си (птьй де, Мах Раупе мод все 
пак), а целият град му е крив – полицаи, SWAT 
екипи, наемници, Войници, оЖипове, хеликоп- 
mepu - Всички nog ножа. Очакват Ви няколко 
часа неспирна стрелба и неподправен кеф и 
Кинематографични сцени напълно В стила на 
Мах Раупе, но В неподозирани мащаби. Арсе- 
Hanom e “на богато”, lock&load people! Следва- 
щият епизод се очаква през лятото. 


бот-мач 6 крайна сметка и омрозва. Налице 
e u обещаният Story mode, който си пуснах 
с голяма надежда... само за да установа, 
че пресъздава единствено финалната 
конфронтация от филма и отнема цифром 
u словом около десет минути. Жалко. За 
Какво ga играете тогава този Mog ли? Ами 
от Кумува срама e добавена Възможността 
да изиграете оригиналната сингълплейър 
Кампания на Max Payne 2 с добавените 
Ген-ката комбота, Като освен двойката 
пистолети са запазени и оригиналните 
оръжия. Един свеж прочит на приключенията 
на чичо Ви Мах. 


1 — C—F3COESSSI-IFEE 


(ЕЗЕЕР2С-КУЯН: 10 — EPISODE ONES) 


mpires е сред най-сме- 
лите проекти за HL2, 
Е == излизали с работе- 
ща Версия до момента. Спомняте ли си 
BatileZone? Представете си нещо подобно. 
Два отбора (технологично напредналата 
Империя Бреноди и малКо поизостаналите 
им опоненти от Северната Фракция) на 
обширни Карти с Контролни точки, пре- 
Возни средства om джипове до танкове и 
командни машини, и тълпи пехота 8 чети- 
ри Класа - скаут, обикновен Войник, ракет- 
чик и инженер, Като с течение на битките 
на Всеки Клас се отключват допълнителни 
умения. Неимоверно Важно звено Във Всеки 
отбор са инженерите - те тичат напред- 
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назад, строят Всевъзможни отбранигпел- 
ни Кули и сгради! За добив на ресурси, Ко- 
мандни пунктове и заводи за превозните 
средства, koumo също се строят с ресур- 
си и през специален екран може да изби- 
рате с Какво да е Въоръжено следващото 
Возило (модулни Конструкции). Може да се 
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оредният епизоди- 
чен > сингълплеъйр 
Mog. До голяма 
степен повлиян от Оррозта Force. 
Вие сте част от екип елитни бо- 
иници на Combine режима, изпратени 
да Върнат Контрола над завзета от 
бунтовниците база. Не очаквайте 
нищо шокиращо - поредица от нива 
с на места добър, на места не тол- 
Кова левъл дизайн, и тонове екшън 
8 стила на HL2, В Комплект с хорър 
ориентирани части и зловещи Капа- 
Hu a^a Ravenholm. Историята почти 
отсъства, като В някакви Важни мо- 
менти по радиото Ви пускат запове- 
ди и наставления, но по тази част 
има Какво да се желае. Макар и мал- 
Ко монотонно Към средата, самото 
приключение е изненадващо продъл- 
жително, така че ако просто сте 
закопнели за още от същото няма 
да останете разочаровани. Combine 


Destiny 2 може да очакваме след два- 
три месеца, но по Вероятно е това 
да стане през есента, Все пак лято- 
mo е Време за отмора и Ваканции. 
Подобна епизодична сингълплеър 
Кампания е и Minerva, чиито първи 
дВа епизода Вече излязоха и може- 
те да намерите на диска ни. Топ е 
значително по-Кратък, но левъл ди- 
зайнът и Качеството на геймплея 
по нищо не отстъпват на оригинала 
на Valve и се очертава Като много 
качествена поредица. 


правят сравнения и с BattleField 2 с доба- 
Вен елемент на стратегическо планиране 
и ресурсен мениджмънт. Настоящата 
Версия е доста ранна, но Всичко това е 
Включено и работи. Ommyk насетне следва 
долгият процес на полиране, довершител- 
на дейност и Вслушване В Коментарите 
на играчите. Само може да се надяваме, 
че и автори, и играчи ще имат пторпение. 
На този етап анимациите са недоворше- 
ни, оръжията седят малко “дървено”, по 
менютата има още работа, Картите са 
по-скоро концептуален тест, отколкото 
нещо финализирано. Модът ще търпи раз- 
Gumue и ако Всичко върви с тези темпове, 
го очаква добро бъдеще. Фенове на отбор- 
ния екшън - Вие сте на ход. 
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наете ли Коя в игра- 
та, Която детронира 
~ s The Elder Scrolls IV: 
Oblivion според не малка част om фено- 
Вете на поредицата? Ахъм, става Въпрос 
за нейния прикуъл – Morrowind. Създалите 
се спорове са абсолютно безпредметни и 
целта Mu съвсем не е да правя Каквито 
и да било сравнения между тия два kono- 
са. Всъщност, идеята беше да подскажа 
какви са пределите на любовта, Която 
феновете изпитват Ком третата част 
от поредицата. ЗамисляйКи се - абе, пя 
Като че ли граници няма. Напълно основа- 
телно, ако питате нас. 


Когато Morrowind се появи на бал свят 
преди четири години, пя моментално бе 
охарактеризирана Като “шедьовър”. За 
Жалост така се получи основно на запад, 
а тук си остана недооценена. Малко на 
брой играчи В родната бащиния редовно 
осъмваха пред монитора, играейки първи- 
те ова абсолютни бисера от поредицата 
The Elder Scrolls — Arena и Daggerfall. Ло- 
гично, Morrowind прельсти именно тези 
френетични поклонници на “свитъците”. 

Появата на TES Ш: Morrowind беше 
гигантски скок 6 творческата Кариера 
на Bethesda Softworks. Всъщност, разра- 
ботката на играта е била планувана оше 
преди появата на Daggerfall. По онова 
Време тя е трябВало да се появи под име- 
mo Tribunal, а действието е щяло ga ни 
пренесе на остров Summerset, доста no- 
далеч от провинция Morrowind. След това 
заглавието било преработено, за да може 
ga ползва новата SVGA Версия на XnGine 
еножина. Предполагало ce, че тя ще Включ- 
Ва цялата провинция Morrowind, a не само 
нейното подразделение Vvardenfell, както 
се оказва накрая. Изненадващо, през 1997 


година проектът бива “замразен, тъй 
Като Концепцията била твърде близка 
до тази на нейния предшественик. Годи- 
на по-Косно, с насптопването на новите 
технологии и развитието на игрите от 
първо лице, Bethesda решават, че е Време 
отново да се заемат с разработката на 
Morrowind, npegocma8aüku на феновете 
съвършен продукт не само Във визуален, 
но u 6 гебмплевн аспект. 

Е, резултатът бе налице едва през 
2002-а година. Като че ли две неща бяха 
8 основата на успеха – обновеният екип 
om девелъпори и разработката на т.нар. 
Construction Set, Който авторите опре- 
делят Като своя най-гениален продукт. 
Този пакет с инструменти даде Възмож- 
ност на Bethesda не само да поставят 
устоште на играта, но също така да я 
играят и модифицират постоянно. С по- 
явата 0, Construction Set-a предостави и 
Възможността на феновете да создадат 
стотици модификации, които едва ли не 
Възнаградиха Morrowind с Вечен Живот. 


Оставяйки настрана гореспоменатите 
факти, играта отбеляза и първия щурм 
на Bethesda В Конзолните селения, Като 
бе разработена и Xbox Версия на заглави- 
emo. По този начин авторите имаха 8v3- 
можността да предоставят продукта си 
на още по-широк Кръг от играчи, което 
със сигурност беше много успешен ход. 
За никого не бе изненада, че последвалите 
две разширения на Morrowind също бяха 
преработени и за конзоли. 

Играта разполагаше със заплетена 
и изключително увлекателна история. 
Императорът те изпраща 6 провин- 
ция Morrowind, за ga изпълниш древно 
предсказание и да се превърнеш 8 пре- 
Въплощение на отдавна загинал герой. 
Предсказанията обаче са твърде неясни 
и се налага първо ga откриеш липсва- 
щите указания. Предсказанието също 
така предупреждава за мистериозна сек- 
та, наречена Sixth House, Която nouuma 
Dagoth Ur, “безсмъртното Възмездие” на 
религията Оиптег и древен Враг на лорд 
Nerevar. Не след дълго си изпратен ga раз- 


следваш миналото и дейността на Cult of 
the Nerevarine и тази на Sixth House. Това, 
Което научаваш e, че Cult of ће Nerevarine 
продължава да очаква пророкувания ге- 
рой, наречен“ Incarnate”, Въплъщение на 
древния и легендарен 6a6aum Nerevar. До- 
Казателство, което потвърждава съм- 
ненията на императора, че може би ти 
си посоченият оп предсказанията избра- 
ник. Освен това, Sixth House и Dagoth Ur 
са източникът на свръхестествена сила, 
Която заплашва Morrowind и Всяко Живо 
същество, обитавашо провинцията. От- 
тук нататък следват серия от Внезапни 
обрати, koumo малко по малко разкриват 
историята, чието очарование - с риск да 
се повторя — е несравнимо. 

Това, което направи огромно Впечат- 
ление 8 Morrowind, бе нейната мащаб- 
ност. Игралният свят, макар и 6 nomu 
по-малък от този на предшествениците 
ü — там бяха използвани алгоритми, kou- 
то случайно генерираха местностите 8 
играта - е правен “на ръка”. Като че ли 
изследването на Morrowind бе и един от 
основните козове на играта. Блестяща- 
та за онова Време и допустима за днеш- 
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Hume стандарти Визия потопи играча 
право В душата на неповторимата и 
завладяваща атмосфера, едва ocma- 
Вяйки го ga си поеме Въздух. Въпреки 
грубоватите персонажи и не дотам 
гладките анимации, околната среда 
беше тази, която Кортеше бетон, myx- 
ла, асфалт, фаянс – абе изобщо каквото 
се сетиш. Удивителната Вода, превъз- 
ходните светлинни ефекти, поройният 
дъжа, яростните пясъчни бури — тая 
игра дишаше, за бога! 

Но като че ли неограничените Възмож- 
ности направиха om Morrowind генџално и 
добре продавано заглавие. За пореден nom 
имаше Възможност да изградиш сбой 
персонаж, Като освен това можеше ga 
опредвлиш неговия Клас, както и ga съз- 
дадеш собствени заклинания и магически 
предмети. Това обаче не е нищо на фона 
на хилядите МРС-та, с Които можеше да 
разговаряш, посредством разнообразния 
и непрекъснато еволюиращ диалог, както 
и cmomuuume Книги и текстове, раз- 
пръснати из света, кошто би могъл да 
прочетеш. Освен Всичко друго, Morrowind 
предложи изненади и за Колекционерите 
- играта позволяваше да Вземеш почти 
Всеки предмет В играта и след това да 
го поставиш Където ти решиш - нещо 
невиждано сред Конзолните игри, стана- 
ло Възможно единствено благодарение на 
Місгоѕой-ския “кашон”. Съвсем забравих 
да спомена и за Възможността да прев- 
Ключваш между перспективи om първо и 
трегпо лице, което В последствие се ока- 
за една изключително приятна и удобна 
"екстра". 


Morrowind предложи избор измежду 
няколко нови гилдии и фракции. Имахме 
Възможността да постъпим 6 няколко 
гилдии (Fighters, Mages, Thieves), редица 
Houses (House Telvanni, House Hlaalu, House 
Redoran), Вампирски Кланове и други. По 
този начин, Вероатностите за развитие 
на героя бяха феноменални. 

Размотаването из света не пред- 
ставляваше трудност благодарение на 
редицата от възможности за транспор- 
тиране, варираши от прости teleportation 
заклинанџа, до огромните леташи бу- 
болечки, наречени “silt striders”. Bethesda 
бяха помислили и за онези от нас, кошто 
предпочитаха безкрайните разходки из 
игралния свят. Morrowind изобилстваше 
от мини и гробници за изследване, Като 
не пропускам да отбележа и случайните 
пътешественици, Кошто раздаваха 00- 
полнителни Куестове. Тоба гарантираше 
на феновете нескончаеми странстванџа 
из необхватните пространства, Като 
Винаги имаше места, Които можеш 
ga изследваш и неща, koumo можеш ga 
свършиш. Количеството странични ky- 
естове бе толкова огромно, че едва ли 
има някой ga е извършш Всички, дори и ga 
е имал подобно намерение. С други думи, 
стотици часове игра няма да стигнат, 
за да извърнете поглед от монитора и 
да Въздъхнете “два — най-после успях ga 
Видя Всичко”. 

Много може ga се изпише 3a The Elder 
Scrolls 111: Morrowind, както и за nopeguua- 
та kamo цяло. Милиони се Колнат 8 гени- 
алността Ha Baldur's Gate и многократно 
изразяват признателността си Ком нея 
и това, което тя е дала на ВР@ Жанра. 


Еми да, сполаџ, ама друга религия изпо- 
Вядва бат’ Ви BoGLe. Защото не BioWare 
посяха семената на севдата ми Към жан- 
pa, а Bethesda и The Elder Scrolls. Поре- 
guua, Която e близкозначна на понятията 
оригиналност, творчески заряд и инова- 
тивност. Поредица, go Която Всеки фен 
на ролевите игри трябва ga се докосне, 
ако не иска да се чувства “Капо”. 


ак сме ние. 
Или по-точно съм аз, Вашата изку- 
сително поднасяща червива райска 
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ябълка Змия, персонифицираща този брой мейловото НИЕ 
на екипа. Въпросният екип стои зад гърба ми, пие, псува 
и дава умни съвети какво да пиша без ни най-малко да му 
пука от факта, че по този начин Вреди на подрастващите. 
ГадоВе! 

Прочее авторите писмата, влезли В настоящата рубри- 
ka могат да се чувстват грубо прееб...цакани, защото ще 
си останат - Като за последно - единствено с моралното 
удовлетворение, от съмнителното удоволствие да си по- 
говорят задочно с нас. За последно - защото от следва- 
щия брой, освен с морално удовлетворение всеки автор на 
попаднало 8 мейл-рубриката писмо, ще получава и някаква 
награда. Ей на, тук зад мен Фрийман щедро предлага пор- 
но-колекцията си за идното Писмо на броя, така че ще е 
добре написалият го да си приготви самосвал. 

Не е лесно, сами виждате... 


Зпаке 


Тема: Един Въпрос 

От: Златко Петков 

Здравейте, поздравявам Ви за якото списание и готините ре- 
Вюта, чета Ви от доста отдавна и Въпреки че по едно Време 
малко ме разочаровахте /Вие си знаете Кога/ сега напук на Кри- 
тиките станахте още по добри, направо ме Кефите бе хора и 
т.н. U т.н. , стига със хвалбите Вие си знаете ..... makaaa 
uMaM малък проблем , mo сигурно много хора ще ми се смеят 
но аз да си попитам Все пак защото не знам /нали според пого- 
Ворката - с питане и до Цариград се cmuea.../ 

та на Въпроса: мисля да си взема най накрая Компютър и се 
чудя с Какъв процесор да е, по принцип харесвам повече тези на 
АМО но Като гледам В ценовите листи примерно процесор АМО 
Cempron на 1.8 GHz и ga kakem Intel Celeron дето e на 2.8 GHz са 
горе долу на една и соща цена ma uckaM ga знам kou ca по добри 
за играене на игри, филми и други приложения , Конфигураци- 
ята мисля ga e с 512 Рам/ 256 VGA и сом сметнал че ще ми 
излезе някъде Ком 900 БГ лева c ДДС без монитора , аве хем uc- 
кам да дам по малко пари хем да е прилична Конфигурация , Която 
няма да се налага да упгреидвам само след половин година :)) 
а щях да забравя имам още един Вопрос свързан с процесорите 
искам да Взема такъв ge go e на 64 бит , но гледам че такова 
означение слагат само на тези дето са производство на АМО 
а при Intel няма такава маркировка та искам да знам дали и те 
произвеждат по тази технология или е само AMD , е товае и не 
се смейте на неосведомеността ми , не Всеки се ражда научен 
Все пак нали хе хе 

Не държа да ми отговорите на страниците на списанието и 
един мейл ще свърши работа нали така Фрееман-чо 
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Здрасте пич и om нас. Колкото и Клиширано ga звучи Вече 
— Благодарим ти за добрите думи. А относно твоя КонКре- 
тен Въпрос - то не че, наоколо сме Кой знае какви хардуерни 
гурута, обаче ще се опитам да ти отговоря. И аз съм си фен 
на зелените (AMD), но точно В Конкретния пример, Който cu 
посочил бих предпочел Celeron-a. 

РАМ-а ти препоръчвам да е гигабайт. Както сам си се из- 
разил – „за ga не го ъпгрейдваш след половин година". Това 
Количество системна памет, става Все повече необходимост 
и отдавна не е лукс. За Видеото — един nVidiot Като мен би те 
насочил разбира ce Към другите зелени - nVidia. В зависимост, 
с какво cu ёклонен ga направиш Компромис В конфигурацията, 
Която целиш да си събереш - съответно можеш да се прице- 
лиш Към GF 680065 - едно от най-добрите - за този момент 
предложения на пазара, В Критерия - цена/производителност. 
Ако пък не ти стигат париците - може и 660007, Която Все 
още се държи прилично, дори с изпотавашџа я обилно Oblivion. 
И понеже си питал за 64-Ките - принципно технологията, по 
която Intel и AMD разработват 64-битовите си хибридни (32- 
bit/64-bit) решения, e go голяма степен идентична, но разбира 
се има u не малко разлики. Технологията, под Която Интел 
произвеждат тази си линия от решения е наречена ЕМбАТ. А 
Колкото go това, как ga ce ориентираш, Кош решения на Intel 
са екипирани със 64 битови инструкции В ядрото - Gcuuku мо- 
дели процесори от cepuume 8xx/6xx/9x6/5x1/3x6/3x1 ca EM64T 
готови. Съвместимите чипсети за тези модели процесори 
са Всички Интелски om i915P (Grantsdale) и 1925Х (Alderwood) 
нагоре. Дано съм ти бил полезен, и Все пак - не е лошо да се 
Консултираш и 68 фирмата, om Която исКаш за закупуваш 
нещата, може да ти предоставят допълнително инфо или по- 
добри предложения Като цена. Успех! 


Кораспа 


Тема:... 

От: Никола Дунчев 

Онзи ден гледах “Минута е много” по телевизията и си nomu- 
CAUX: 

"Workshop"-a,koümo лежи на масата пред мен е за гейм списания- 
та това Което е гореспоменатото предаване за ТВ игрите”. 

Та помислих cu го и си Викам: Дай да напиша едно писмо”. 

Та след половин час седя и пиша до Вас и си мисля Как да започна... 
ако пишех до минута е много щях да започна със:"Мило списа- 
ние" Ама реших че ако го започна така ще ме резнете с някой 
гаден отговор та се отказах. 

След още половин час реших ще започна maka: 

Здравейте, 

дълго Време се Канех да Ви напиша няколко реда ама Bce ce om- 
казвах да Ви пиша,но реших да го направя, защото реших че след 
Като си Купувам списанието om повече om 3 години заслужаВате 
да Ви похваля и да тегля една на тея дет Ви критикуват че се 
Комерсиализирате и променяте Към лошо. 

Личното ми мнение че списанието се развива Ком по добро и 
израства. Не можем да очакваме ga нама промени светът се 
променя непрекъснато, комерсиализира ce а конкуренцията и бор- 
бата за оцеляване на пазара става Все по сВирепа. Това Кое спи- 
сание ще се появи на пазара първо и кое ще продаде повече броеве 
се превръща 8 мотив за писане на статии и издаване а не това 
статиите да бъдат максимално обективни,полни и интерсни. 
Въпреки Висчко това мисля че Вие запазвате себе си и ce cmpe- 
мите да обедините Всичко на 100 страници и 2 диска (скоро и 
ДВД :))) и аз мисля че успявате. 

В заключение ще кажа на Вас едно БРАВО Карайте я Все така npo- 
меняйте се ама за добро. А за хората koumo Все се оплакват за 
миналото: 

“Миналото е В миналото заради това му Викат така, тъй че 


Вместо да се оплаквате приемете нещата от добрата страна и 
не гледайте лошото (ако Вообще има такова) защото миналото 
няма да се Върне!”. 

Еми това е надявам се не сом писал твърде много. 


Благодарим за топлите думи. 

Иначе, omkakmo преди години задълбахме сериозно В LoK cepu- 
ята, минало, бъдеще и настояще се пооплетоха за нас, та за 
тоба просто се опитваме да правим най-доброто гейм списа- 
ние Ha българския пазар, без да задълбаваме особено В разни 
Времеви аномалии. Единственото правило, което следваме, е 
Във Всеки следващ брой ga се справим по-добре, отколкото 6 
предишния. С други думи - перфекционизъм тук и сега. А прос- 
транствено-Времевият континуум - ga се спасава. 


Тема: Малко пенсионерско мрънКане 

От: Борислав Тодоров 

Обикновено умишлено пропускам ga чета пощата, но тоя път 
го направих. Лоша грешка. Като чета за тийнейджьрско-учи- 
лишните страсти и Като Видя неграмотния правопис се 
чувствам Като пенсионер от достолепието на моште 21 годи- 
ни. Eeeex, старост-нерадост (с влажни очи наполвам чашата с 
равни части Водка и Вишнев сок). 

Вече не играя игри. На моята щайга не тръгва нищо om no- 
следните три години. Чета Ви, щото ме кефите. Пет минути 
след Като свърша със статията не си спомням дори името на 
играта (естествено, тук и Алцхаймерът си Казва думата). Но 
остава приятното чувство, че си прочел нещо забавно и готи- 
но. Оправате ми настроението, с три думи Казано. 

Но, айде по същество: Безумието на оценяването достигна 
нови Висоти. Не трябваше да махате критериите, сега май и 
на Вас не Ви е много ясно Как оценявате. Някой може ли да ми 
обясни с думи прости Какъв е четвъртия Критерий В каретата? 
Кой каквото си прецени за най-Важно/ характерно/ забавно? 
Дори и да имах свестен Компютър, нямаше да можете да ме 
убедите да пробвам или ga не пробвам която и да било игра. 
Егото Ви и Желанието да се покажете Като Велики писатели 
заемат Все повече място и изтласкват същността. Стигна- 
хте дотам kapemama отстрани да дават повече информация за 
играта om цялата статия. 

Променихте дизайна, и mo Към по-лошо. Постоянно размества- 
те местата на секциите. bymame Всичко Кодето Ви падне. 
Въобще, цялата Ви работа е адски хаотична. Няма бори еле- 
ментарна логика. 

Внимавайте, ние пенсионерите не обичаме промените (8 разпе- 
нението си разливам малко Водка по дрехите). 

Едно по едно махате нещата, Които аз и другите Като мен 
(надявам се да не съм единстВения останал пенсионер, баси) 
четем първо. Не ми харесва. Мен лично сте на ей толкоз малко 
да ме загубите (сипвам 50 грама и ги голтам на екс, за да 
добиете представа Колко e малкото). 

Надявам се, схващате наКоде бия. Не съм прочел Всичко om HO- 
Вия брой, но досега om Всяка прочетена статия лъха на алкохол. 
Алкохолизмьт е Велико нещо, признавам. Аз лично cu поркам 
Всеки ден. Но да ce хвалиш какъв голям пияч си и ga си мислиш 
че си голям и льхаш на Куулнес само щото пиеш е тъпо. Само 
смърдиш на джибри. Алкохолните излияния стоят изкуствено 
и инфантилно. 

Освен това, айде ga се съобразяваме малко с аудиторията. 
Хората заслужават да научат истината за алкохола, но преди 
тоба трябва да развият малко самосъзнание. Следващия път 
Когато някой 14-годишен бъде приет 8 Пирогов след Като се 
е насмукал със спирт защото си е мислел че е същото, може 
да e фен на Уоркшоп-а, запленен от това КВи големи пиячи са 
идолите му. Помедитирайте малко Върху тоба. 

П.С. Давам три бутилки уиски по Ваш избор за телефона на Еле- 
на Матолова. Ако са Ви малко, отворен съм за преговори :) 
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Алкохолизмът e лошо нещо, факт. И алкохолните излияния Ha- 
истина стоят изкуствено и инфантилно. В този ред на мисли 
— добре e да понамалиш пиенето, защото nakou логически 63a- 
шмовръзки определено ти се губят, а писмото ти - шокиращо 
- е събрало 8 себе си КВинтесенцията на Всичко онова, което 
твљрдиш, ue не харесваш В нашето издание. Другият Вариант 
е да продължиш да пиеш и да ни оставиш на мира, Което - така 
kamo се замислим – май дори ни допада повече. 

Иначе, да, изненадващо за нас, си стигнал до сравнително Верен 
извод - четвъртата оценка се пише по усмотрение на автора 
и В общи линии покрива някой аспект om играта, който не може 
да се подаде на Класическата Визия/звук/геймплей-дисекция, но 
заслужава да му бъде обърнато Внимание. 


Р$: Продължавай да си отворен. Само леко се притесняваме 
дали пенсията ти може да поКрие три бутилки от ушскшто, Ко- 
ето пием... 


Тема: у5 

От: Кһао$ 

Zdraveite! 

Ustanovih, 4e shtom kato vi pisha, vsyshtnost sam vash fen. Wow!? 

Ta az dori путат РС, ne sam igral takova MMORPG... +_+ 

Istinata e tam, 4e az sam console gamer ot blizo 13 godini 

i dosega ne se bqh radval na drugo spisanie, kato NeoGamer (ToT) 
Ednominutno myManie ... 

| kakvo otkrivam v br.17 па Workshop-a ... celi sedem reviuta na PS2 
igri, 

7a koeto blagodarq. 

Ма toq "negyr" sym igral nad 60 igri i sam si nabelqzal oshte dvaisetina. 
Planiram da se oborudvam i s Xbox predi da premina na next- gen 
konzola. 

A nqma da propusna i The Legend of Zelda: TP. blagodarenie na edin 
nintendo- 

fan priqtel. Ta ako mi sledite misylta ostavam veren na sebe si zashtoto 
sam 

optimist. Az shte pritejavam PS3, dokato nqkoi vse oshte umira po 
WOW. 

V kraina smetka igraem za zabavlenie. 

Ne otridam, де пефе PC ima дојдт prinos za izpolzvaemostta па 
konzolata mi, 

a sam dovolen, zashtoto moga dori da play-vam avi, mp3 i jpeg na neq. 
Ne sam hardkor igra4. Az sam vash 4itatel. Iskam vsi4ki ostanali da 
razberat, 

4e e typo da gledat s prenebrejenie kam konzolite i nqmat pravo da iskat 
ot vas 

da ne pishete za tqh(konzolite), zashtoto takav narod ima mnogo. 

Cya! 


Последните хора, умиращи cu no WoW, no нашште наблюдения 

умряха доста отдавна. Иначе PS3 и ние ще cu имаме. Както 
u X360. Както и Revolution. Геймингът Винаги е бил Въпрос на 
продължаваме да го твърдим, при все полуфаб- 
рикатите, залели пазара - на един специфичен Вид дигитално, 
интерактивно изкуство, пред чиято сила занемяваме дори u 
след толкова много години, Колкото go разпалената защита на 
някоя платформа и Качествата 0 пред останалите - предпочи- 
таме ga я оставим на маркетинговите отдели на фирмите 
Ние просто искаме да играем. 


удоволствие и 


Тема: Hi hora... OBLIVION! 

От: Павел Кръстев 

Здравейте изроди такива (8 добрия смисъл де), Как e? 

Пиша Ви, 0 господари на мрака и алкохола, за да Ви споделя... ОБ- 
ЛИВИОН!... опа, това ми ce изплъзна... ma да Ви споделя... ОБЛИ- 
ВИОООН!... ами Всъщност точно затова Ви пиша: имам проблем 
с пристрастяването Ком злобни игри... ОБЛИВИООООООООН! 


Маалий, Взех ga се плаша myka бе, хора! Вие как преодоляхте 
тръпката от това ръката Ви ga не бяга злобно Ком мишката, 
очаквайки да причини смъртта на още някой и друг гоблин бе?! 
Как Въобще ce отлепихте om стола за да напишете оная Жестока 
статия за 0-Б-Л-И-В-И-0-0-0-Н?! Аз още страдам от синдрома 
на Morrowind, ама... нама да го Казвам... направо си e kokama на 
gaming-a бе брата! За жалост не ми тръгва на моята нещастна 
имитация на щайга, дето през 20 минути ми дава "boot failure". 
Ама накрая таков чифт Boots (давдпс,ами Как иначе бе Snake?) 
обух, и такъв ритник My нацепих че на Уриел Септим Кривите 
зобки му се разКлагпиха. Да, ама за Жалост не получих съобщение 
"boot accepted”:p 

Та иначе искам да Ви Кажа, че за един студент (какъвто съм) 
това нещо е мъчение бе: да гледам kak някакво бабе се чуди Как се 
пише Excell("Eksell""X-eA" и Ква-ли-не-още-дивотия-Ел), Вместо да 
съм у френда и, след като хитро съм го разсеял със сестра си, ga 
разцаквам (тука трябва да последва готическа музика)... The Elder 
Scrolls І№:Обливион. Сега Вече разбирам Вашият Колега Duffer, дето 
дори слушал саундтрака цяла седмица... жесглоко!! 

Само един Въпрос: защо мъничко не се постарахте и не направи- 
хте Ваши собствени screenshots,a смъкнахте ония от сайта дето 
ги гледам от два месеца насам? Карай... А и още нещо - да не би 
пука за никакви цензори! Точно тази ваша лирическа рагпасаност 
Ви прави оригинални бре люде:))) 

Ай om мене чао... i da pishete we ееееей!!! 

Хлаалу Стормслашер 


Изобщо не сме и излизали om Ъблувиъна, не ни бери грижата. 
Направихме си мод, с Който да си интегрираме по един лаптоп 
В инвентара на героите и писахме статиите си 8 играта, из- 
тегнати на дебела сянка В парковете на Импириъл сити. Ковто 
може би отговаря и на Въпроса със скрийншотите. Няма Как да 
ги направи отвътре, сам разбираш. 


Иначе се чувствай поканен да разсееш и нас със сестра си. Раз- 
полагаме с такива машинки, че Oblivion направо сам се играе на 
тях, честна дума. 


[Писмо на броя] 

Тема: Pismo na broia 

От: Demon Ех 

Откос от разговор между фен и Редакцията на Списание ГВ про- 
Вел се по телефона. 

Здравейте Драга Редакция. 

-Социализма си отиде и е Време да cu ъпдейтнеш речника. До- 
тогава здравей. 

-Аз съм Ваш фен от много време 

-Едва ли Колкото Лили Иванова но дерзай 

-Ама аз сом най-големият Ви фен 

-Я дай данни, щото наскоро идва един фен дето направо изнасши 
kacama на Вратата на редакцията и докара инфаркт на няколко 
японски Колеги дошли за обмяна на опит u саке с Вида си. Дори 
на японски разбрахме Какво значи думата Годжира Крещяна на 
фалцет. 

-Ами аз съм 183/95 

-Aaaa! Това беше само ръката му. Карай нататък 

-Ами с Кестенява Коса съм, Кафяви очи 

-Обичаш Китайска Кухня, ракетна физика и долги разходки no пла- 
жа... 

-Моля??!!! 

-Ona! Нищо, Нищо, (приглушен глас около слушалката “Казах ли ви 
да не ми барате Плейбоя”) 

-Исках само да Ви кажа Колко сте страхотни U да... 
-Продължваме В същия дух и т.н. да знаем и се стараем. Ама 
да имаше Кой и на нас ga ни gyx.... (прекъсване от тиха реплика 
“сестра има ли?!) Абе сестра имаш ли??? 

-Да имам, но не разбирам... 


-Спокойно, тя ще разбере я и дай слушалката... 


И така дано ми простите за малката Волност ама не се сдър- 
Жах. 

Здравейте орага редакция. 

Нека и аз Като другите подрастващи Ваши читатели да метна 
подсигуравашото клише “От много Време Време се Каня да Ви 
пиша и ето че най-после го направих". Често пъти чета В стати- 
ите Ви реплики от рода “уорда ме чакаше с накално предизвика- 
телство да напиша нещо, но някакси не бе толкова лесно” и сега 
разбирам за Какво говорите. Човек гпрабва да изпита сам едно 
нещо, за да може да го разбере. И един приятел Все-ме контри 
с репликата “това Включва ли мъжката любов?” затова спрях ga 
упогпребавам този израз. Както и ga е. He за това иде реч 6 това 
писмо. 

Речта е за фенщината. Аз съм фен. Ваш фен. Още от първо брой. 
Спомена за Купуването му още е съвсем нов В съзнанието ми 
kamo бустер om маджик до гепторинг. Оптогава пропуснах доста 
броеве но се Върнах В правата вара. По точно с броя с 

Dungeon Keeper 2 на Корицата. Оттогава не съм пропуснал брой. 
И не смятам да пропускам. Та ставаше Въпрос за феншината. 
Чета писмата на Вашите фенове В списанието само gemo малко 
или много не ми приличат на фенове. Повечето писма започват с 
дежурните реплики koako сте страхотни и после започват да се 
Вайкат за старият дух на Уоркшопа и старите автори и т.н. Ape 
да си имаме уважението. Доста om тях забравят, че Всяко ново 
нещо e добре забравено старо. Старият дух на Уоркшопа cu e 
тук, само че Вече e В крак с новото Време и новите неща, koumo 
ни заобикалят. Важна e есенцията идваща om списанието. А та 
продължава да извира om страниците.И аз Все още ce топля на 
малката надежда, че Уиспьр ще се Върне отново, но не мога да 
очаквам да зареже сегашните си дейности и само да пише готини 
статии за мой и Ваш кеф. Защото за разлика om мен той не pa- 
боти за слава. Всеки ce опитва да оцелее днес особенно В нашата 
държавица и това Което правите Вие е достойно за agMupauuu. 
При характера на нацията и нравите на обществото ни Вие ус- 
пявата да правите нещо различно и Качествено за разлика от 
наистина сигнално Жълти издания gemo само Водолази им се npu- 
Виждат. Аз ще си би харесвам независимо Как ce променяте. 3a- 
щото промените са нужни за оцеляването. И колкото повече хора 
го разберат (включвам и себе си 8 това число) толкова по-добре. 
Защото според мен това е едно om нещата, koumo се опитвате 
да ни Кажете чрез това списание. Радвам се за новите Ви идеи за 
списанието Които прочетох 68 форума и ги чакам с нетърпение 
Надявам се ga се променяте Винаги Когато случаят го изисква u 
средствата позволяват. И пазете хумора. И бахура:))) 

Аз се надявам на три неща. 

Писмото ми да стане писмо на броя 

Уиспър да напише поне превю на Невърунтър Haümc 2 

И съседката да спре ga си пуска щорите Като се съблича и ga MU 
пусне и на мен. 

Това е от мен. 


В обратен ред: 

Писмото ти стана писмо на броя, ха честито, 

Yucnop ще напише превюто на Невърунтър Haümc 2, стига да 
успееш ga 20 напиеш адекватно на задавашил се уоркшоповски 
рожден ден през май. Което само по себе си е доста невъзможна 
задача, но ти продължавай да си се топлиш. 

Дай адреса. Ще обработим подобаващо тая пуста съблучаща се 
съседка. После Кажи, че не мислим за феновете си. 


Иначе бахура го пазшм Като очште си, че Като поостареем и 
деградира go бейби cayu, camo хуморот ще ни остане. Tu пък 
си остани със здраве и продължавай ga не пропускаш брой, че 
дори u ние да пропуснем някой В алкохолните cu делириуми - да 
можем да разчитаме на теб 
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а тази страничка обикноВено Ви запоз- 
наваме със сайтове, които намираме 
за интересни. За чий е нужно това, 
питате се. Ценността й е В това, че 
тези сайтове биват пресавани сред стотици, koumo раз- 
глеждаме през свободното си (и особено В работно) Време. 
Така че на Вас — читателите - спестяваме съответното 
Време за ровене, което можете да използвате пълноценно, 
разглеждайки нещо Качествено (или пок Вършейки работа, 
защо не?!). 


Само че днес случаят е специален и сайтът, Който ще Ви 
представим, е... 


www.games.bg 

Причината за това е, че om първи май той става 
платен (освен за притежаващи броя). Защо? Е как 
- заради ЕВропейския съюз! Буквите му ce поџз- 
търкаха от експлоатация Вече. Но истината e, че 
натам, накъдето сме се запътили, за Качеството 
Винаги се плаща, драги - това е природен закон, 
очевиден, гениален и неоспорим Като Архимедова- 
ma Вана и Нютоновата ябълка. Не само се плаща 
- Качеството си СТРУВА парите и Ви дава правото 
да изисквате нещо насреща. Защо плащате nobe- 
че за печатното издание СМ/? Защото Ви даваме 
повече. Тоба смятаме да направим и по отношение 
на сайта - да Ви дадем много, много, МНОГО, а за 
целта, естествено, се иска бюджет и Възнаграж- 
дение под формата на Вашия месечен SMS, ocmoü- 
ностен на 2 ^8. без ДДС. 

Ето каква е основната Концепция, Която оВижи 
нашата работа по games.bg: да бъде той офици- 
алният сайт на списание Gamers' Workshop и най- 
големият български гейм портал. Веднага Конкре- 
тизираме и no двете точки, с уточнението, че 
щрихираме най-Важното от настоящето, но на- 
блягаме на близкото бъдеще. 

Казвам сайт на списанието, но можете да го че- 
тете и Като “сайт-списание”. Както Вече имахте 
Възможност да забележите по Време на тесто- 


Вия безплатен период на сайта, Качили сме Всички 
наши броеве от новото летоброене В прегледен, 
организиран Вид, така че можете да прочетете 
онлайн списанието — нашите статии, Всички go 
една! Почти целият ни дългогодишен труд и опит 
е събран тук за Вас и ще продължава да се обно- 
Вява, Като непосредствено след отпечатването 
на самото списание, материята ще бъде Качвана 
онлайн. 

Към игрите, както подобава на уважаваш себе 
си гейм портал, можете В систематизиран Вид да 
прочетете Всички свързани с тях новини, гайдове, 
ревюта, превюта, uuümo8e, да изтеглите филм- 
чета, демота и уолпейпъри c тях. Всичко това 
— само и единствено на родния език. 

За да не се изгубите 6 масата инфо, с Което ще 
Ви залее games.bg, сме Ви приготвили най-умна- 
та търсачка, нагодена да Ви обслужва дори и Вие 
самите ga не знаете Какво точно търсите. Хехе, 
шегичка ;) И Все пак, търсачката се съобразява не 
само с лошия Ви правопис, тя проучва и жанрово, 
както и по други атрибути, търсените заглавия. 
При отварянето на игра пок ще се показват и по- 
добни на нея заглавия, koumo биха могли да Ви no- 
могнат В случай, че не знаете Какво точно Ви се 
играе, но знаете Какво харесвате. 

За игрите, Кошто Ви интересуват, можете не 
само да прочетете – можете и да гласувате за 
тях, Вдигайки рейтинга на заслужените си фаво- 


| Превю Новини | Демо 
Начало 
Новини 
Търсене. 
| Броеве 
Форуми 
Регистрация 


| Free Downloads 


Diablo II 

Ultima Online 
Counter-Strike 
World Of Warcraft. 
Всички 

РС 
PlayStation 2 
XboX 

X360 
GameCube 
Мобилни Игри. 


Екшън 


Ревю - Resident Evil 4 


информация се крият нули и единици, И най-вече нули, ıı 


Приключенски 


Пъзел 


Ролеви Превю - Злото, такова каквото винаги си го желая... 


Симулации 
Спортни мад втората мога да запълмя един стострамичем 

ли ще получи в скоро време, св налага да свия своя отговор до 
Стратегии хорър жанра... Пълно Превю » 


Филми 


лавия, които все още поддържат жива надеждата, че в тази индустрия 2 rt vim. 


BesklentEelLi e ст онези заг 
ст продукти, а не просто да продадат добре със спомоществователетвото на 
предимно. Пълно Ревю 


|| | Що e ужас нима ли той почва във видео игрите? Точен отговор на първата част ст въпроса не нога да 
на GW, че и отгоре, Тъй като подобна привилегь 
изброяването на няколко носещи греду 


рити, така че да привлекат повече Внимание и om 
страна на другите. 

И Като говорим за интерактивно съдържание 
— естествено, че В съвсем близко бъдеще ще има 
и анкети, игри, награди, екстри, голи снимКи на 
членове от екипа... опааа, тоба да се окълца при 
редакцията, че ше наплашим аудиторията. 

Но да се Върнем на гейменето. Понастоящем 
— при откриването на сайта, имаме онлайн сървъ- 
pu за Diablo Il, Ultima Online, Counter-Strike. Но това e 
едва началото - ще стават много повече! Защото 
нали си плащате, забравихте ли? Това означава ак- 
туализация на цялото съдържание, постоянно. 

Ето това е нашият обет Към Вас. Ще ни помог- 
нете да го изполншм и разширим, Като ни пишете 
Всичко — идеи, негодувания, предложения, оферти. 

А ако Желаете да станете част от нашия екип — 
мегдан В такова широко амбициозно начинание дал 
бог! Можете да се присъедините Към нас, пома- 
гайки ни с новини и Всякакъв друг Контент - само 
изпратете кратко СМ, за да разберем, че наистина 
разбирате от игри, и своя (гола) снимка... ;) 


Профия | Изкод 


Картинки | Ъпдейти Î m 
у 


ата на aooe nomatan пи от бизни 2 Pw 
Vra Om or sene ину ВИДИ jt ¢ 


смен! 
Gesn 

Канади rino сова 
KORIN ро тай мнт «4 MDA amca ONO NU 


винена. 
придикди да (6 «управи към озвопевико плажимкао (баце, А 
tà рият Pontio шешене, 10410 
mom ainn, 

кена убеп, нент 


Състезателни 
Resident Evil 4 - Последни филми. 


| [Edit File] 
Официялен демо трейлър + геймплей: 


За децата 
Топ 100 игри 
по рейтинг 


по потр. рейтинг 
по популарност 


отно орвомнренэт rpg, 
„Новото ло измяна поене моцеци г. 
онтрел на тарин tipi 
reat Beste Pod à ho Pro RRNA ма. 


-  HaCTPOHKI 


yes 
||| 5) СЪОБЩЕНИЯ 


е премини безплатно Към промоционалната 
абонаментна програма GloBul 30+ 
- 8 ^B. без ДДС месечен абонамент 
- 30 минути за разговори Към GloBul 

и фиКсираните мрежи В страната 

е Вземи телефон на изключителна цена 


^8. с ДДС ^8. с ДАС 


Предложението e Валидно за Всички потребители на b-connect, чиито Карти са активни от най-малко 3 месеца, и при 
сКлючВане на едногодишен договор с абонаментна програма по избор. НоВата SIM Карта е безплатна. Покупката на 
телефон не е задължително условие за преминаване Към абонаментна програма. КоличестВата на телефоните са Slo 
ограничени. Пълна информация В търговската мрежа на GloBul u на www.globul.bg 


ТЕМА 


DESCENT ITI 


oU'fCAST 


HE бу страници 
ъесон 4900 / Ц. ла без со: нес 


брой 12, 
© юли-август 


цена 


алам Алейкум, дал Бог добро приятели. 
Христос Воскресе, ама най-важното 
е да сте живи и здрави, желая ви го 
от сърце! Днес В GW Best ще поговорим за брой 12, 
Който остана В историята с две фундаментални за 
списанието събития. Убркшоп се сблъска с първата (и 
най-сериозна от Всички) опасност от абсолютен фалит 
и нещата изглеждаха безвъзвратно загубени. Ето Как 
Freeman на практика се сбогува с всички нас на уводната 
страничка преди толкова много години: “И защото ако 
чудото не стане 6 нашата приказка, не искахме ga се 
разделим, подминавайки се Като непознати - без да си 
кажем сбогом...". Чудото Все пак стана, но за това ще 
Ви разкажа следващия месец. Второто изключително 
значимо събитие беше първата поява на обичания от 
Всички (надявам се) Александър Бакалов на страниците 
на списанието, човекът c Кодово название "Snake", 
ши Бай Бакал, Както си му викам аз. За да отдадем 
заслуженото на пича ще започнем с първите му думи за 
Gamers' Workshop... 


E 


ALIENS vs PREDATOR, ревю. Бай bakar 

ЕдинстВената лампа 8 помещението примигваше Ha 
неравни интервали сякаш колебаейки се дали ga не угасне. 
Меката 0 светлина ce отразаваше 8 парчетата от 
счупеното огледало и В Кръвта разлала се по пода. Мъжът 
се оВижеше бавно, прескачаше Внимателно труповете 
на другарите си, Внимавайки да не се подхлъзне. На 
очуканата му Каска нечия ръка ръка бе нарисувала 
усмихнато жълто личице, което странно контрстираше 
с тъмните Краски наоколо. Облегна гръб на близката 


үт 


M AIC УМ їй ТИЕ TF 
та: KINGDOMS: № | d 4 ui 


wWWw.bullfrog.cGó.uK - 


Electronic Arts... 


[C I" DIE TI 


производштел: 


стена и усетил успокояващата 0 хладина, 6nepu поглед 8 
мрака на Коридора. 

Рано или Късно те щяха да дойдат, знаеше тоба. Те 
Винаги идваха..., но повече нямаше ga го изненадат. Вече 
бе готов за тях, простът му нежно погали спусъка на 
автомата. 

Нещо тупна Върху Каската му и той стреснато Вдигна 
глава. Втора kanka зеленикава слуз се отрони om ръба на 
Въздушната шахта moky над главата му. Очите на мъжа 
се разшириха от ужас. Отчаяние покри бързо блясъка на 
прозрението. АВвтоматът оживя В ръцете му. Оголил 
зъби той грозно закрещя. Гилзите започнаха да nagam с 
дрънчене на пода насред лепкавата тишина... 


MARINE. MapuHeuom е представител на Хомо Сапиенс 
(Въпреки, че 10-то му често поставя Сапџенса под 
съмнение). Това в Класическият 3D-action герой и още 
kamo Видиш едрокалибрената пушка 6 poueme му ще се 
усмихнеш злобно и ще хукнеш да глрепеш Вразите. Моите 
съболезнования. За целите на играта с пехотинеца мисля 
ga Въведа понятието 3D HORROR, защото Въпреки 
арсенала на Рамбо, скоро ще се почувстваш Като 
Червената шапчица 8 гора претъпкана с Babuu. 
Пришълците са дяволски бързи и миг, след Като си 
мернал някой om тях, той Вече e go теб и закачливо 
бърника из гръдния ти Кош. 

PREDATOR. Добре дошъл при големия дзвер. Забрави за 
уплашения и kpexok пехотинец, чието сърце започва да 
бие лудо при Всяко изписукване на сензора за движение. 
Чувството за мощ ще те залее още щом прекрачиш 


3D shooter @ 


a а 
ПАТИ гере чек 
жьлро | личице, Косто странна 
јрабтираше с тъмните Крас 
(ола Облегма гръб на близката 
eha Û усетил раа: зщата à 
на Bnepu поглед 8 мрава на ko: 
дра | Рано или Късно те щяха да 
дойфат, знаеше това. Те Винаги 
Mana. по пойече rawe дог 
иннә. Вече mx, 
ръфтър му нейно погали спусъка 
га бтдмата. 
Hedo тупна Веру kockama му и 
тоц спреснато Вдигна глава. Вто! 


зоцифрените суми за заку 
лите трябва да се Виест 


pu, досега Бах попадал само 


ке веднъж cu ce спител да пренесеш магията на с 
то ийуство на монитора 8 стаята си Вече Би 
ло ga си manco с тоба, пали T4 
стоят по този начин са доста - kamo ce започне с|мно- 
не на авторските права, koumo mamam почолямата 

жета на бъдещата игра и се стигне до фантастично кратките срокове. B koumo произ Е 


падна игра, носеща B себе си прекрасната атмосфера 


үл orb 60: 


ит, la аа могат да изкәрат отрочето си на пазара докато манизта по 
филма още не е отшумялг. a оздочим игрите за Star Wars и Mngu, koumo по правото «1806. 


| обо ве ен Вида mier на WASIDOG SUOS ARO CU xoi ерин поглед на оцените B 


края на статията сигурно си се досетил, че тия дни съм попаднал на още една. 


ALIENS VERSUS PREDA d 
pain 4 


„Дани Глоувър, a mu др no ae 
Jo пришецитеим map. кеночорфи 


разполовения 

труп на първия нещастник осмелил се да стреля по теб. 
Ще ce почувстваш сигурен и неуязвим Като 8 оКичен c 
оръжия танк и най-вероятно ще серешиш В преценката 
си, защото танкът не може да става невидим, ga се 
лекува и да Възстановява мунициите си. 

АЦЕМ. Пришълецът няма оръжия и инвентар. За да 
победи Враговете си той трябва да разчита само 
на дарените му от майката природа средства за 
самозащита, а природата е била твърде жестока Към... 
Всички останали. Можеш ga превърнеш 8 Кървава Каша 
Всеки представител на човешкия род само с един удар на 
опашката cu. Hokmume ти Косат плот със ckopocmma, 
с Която Ути Бъчваров реже краставички. 


Не е зле за дебют, а? 


Heavy Metal Е.А.К.К. 2, пребЮ, Groove 

Майтапът настрана. Заключих чувството си за хумор 
8 сейфа и глътнах Ключа. Поне за няколко часа ще бода 
обектибен, безпристрастен, реалистичен. Ако питате 
Freeman Какво смята за Sin, ще се започнат едни 
охкания, едни пошканџа, едни Виения. Колко бил Велик, 
единственият екшън чийто Multiplayer можел ga се опре 
на Quake. Диагнозата можете и Вие да cu я поставите. 
Когато този подривен елемент В редакцията разбра, че 
Ritual Entertainment ще подготвят ново заглавие, Като са 
Взвли лиценз от списание Heavy Metal, направо подлуда. 
Време e за “Загадката на Workshop-a". Всеки брой ние 
Ви задаваме един Въпрос, на Който Bue не можете да 
отговорите. Който познае печели Супер Наградата, 


ге 


!DESCENT ТГ! 


OBS TOR. сБ-ЕЗЕЯ-< 


view 


„interplay. сот 


Interplay 


зводител: Outrage разтрострат 


Ултимативната премия, Големия К...р (бел. ред. “келепир”), 
Вечеря с Сћоррег и еднопосочен билет до Руанда заедно с 
Whisper. Ето и големия Въпрос: “Какво е общото между 
Костенурките ниножа, Lara Croft, Penthouse и Heavy Metal? 
He знаете Au? Tlox, тамън Всички се надявахме, че ще 
бъде изяден (става дума за Whisper и туземците). 


За да се ограничи достъпа на цялата Космическа 
паплач до планетата Х (източник на субстанцията на 
Живота), предприемчиви хора са 0 лепнали emukemue 
с надпис РА.К.К.2. Разшифровано съобщението звучи 
така: Federation Assigned Ketogenic Killzone на Квадрат. 
По нашенски Изключително Опасна Зона за Карбонови 


Форми на Живот (ИОЗКФЖ). 
System Shock 2, превю, Whisper 


Годината e 1994... Действието ce развива 8 една малка 
и мизерна държавица, сгушена някъде из дебрите на 
Балканския полуостров. Група местни, Вманџачени 
хлапета са се скупчили пред мизерен и доста мърляв 14- 
инчов монитор (Я да не свивате така пренебрежително 
очи!!! За Ваше сведение - дори беше SVGA) и Качват 
трескаво "the brand new" System Shock. 


Ще разполагате c 14 различни оръжия. Всяко om тях има 
по 2 режима на работа (не се отнася за металния прът 
— той се използва единствено и само за да налагате 
гадовете по главите..., а аз лично имам и други идеи koge 
да им го...хм на мръсниците, ама хайде). 


www.planetkingpin.com 


FA 


Xatrix 


Следобейът na един ДЮК 


Този поглед Върху нещата Ви позволява доста по-голяма 
свобода. Ако някой Ви хване неподготвен (бел.ред: да се 
разбира без муниции, невъоръжен...бел. Groove: демек 
по бели гащи...бел. Freeman: абе направо без гащи...бел. 
Whisper: koge бе, koge e maa без гащите?...бел. бел. peg: 
не обръщайте Внимание на последното, той току-що 
Влиза!) - нямате проблем да cu плюете на петите, 
изваждайки om задния джоб по-голяма гаубица. 


The Sims, превю, Groove 


Искам ga cu представиш следното: Малка стая, Кацнала 
на последния етаж на мизерна сграда с изронена 
мазилка и избелял Калкан. Светлината едва пробива 
през облепените с пожълтели Вестници, мръсни стъкла 
на единствения прозорец. В сумрака би могъл да си 
помислиш, че стаята прилича на лощо поддържана Кочина, 
но ако можеше ga сВетнеш изгорялата крушка би Видял, 
че кочината Всъщност е ДОБРЕ поддържана. Бутилки от 
бира си правят Компания с чипс и полуразложили ce Twix- 
ове. Подот е застлан с мокет, който някога може и да 
е бил син, но цветът му В момента би могъл да бъде 
обект на разгорещени спорове. Фасове, гасени направо 
Върху него, наподобяват урбанистична гора, засадена 
от някой любител на американския еквивалент на Арда 
без филтър. В ъгъла, поставен Върху счупен аквариум, 
трепти телевизор със съмнителни характеристики. 
Тихият му съсък се носи из стаята. Плътно до стената 
е опряна пружина с четири Железни Крака, покрита 
с pasgepnaH, cmenaH дюшек. Проснатата Върху него 
фигура с омачкани дрехи довършва интериора. Човекът 


1. QUAKE H 
2. BROOD WAR 
3. Heroes of Might & Magic ш 
4. Dungeon Keeper И 
5. NEED FOR SPEED Ill 
6. AGE OF EMPIRES 
7. BALDUR'S GATE 
8. SIN 
9. DIABLO 
10. FALLOUT Il 
11. FIFA 99 
12. TOCA 2 


cnu. Няма какво друго да прави. Без работа, без жена 
(напуснала го само преди седмица), без надежда... 

Тъжно и малко подтискащо. Но Как би се почувствал 
ако mu kaxa, че за Всичко това си Виновен ТИ?! Защото 
това би могло и ga е истина. И тъй — запознайте се с 
The Sims. 


Като при някои RPG игри В началото ще cu избереш 
Жертва, Която ga “управляваш”. Имаш наколко 
предварително Конфигурирани личности, но можеш 
да сътвориш свой собсвтен, уникален Франкенщайн. 
За целта разполагаш с определен брой почки, Което е 
олицетворение на мисълта, че перфектни хора няма. 
Всички си имаме греди за одялване (някои повече om 
други; с тези на Freeman например, можем ga опаковаме 
някоя 12-етажна сграда В Младост 14). 


Произволни изцепки 


След презентацията на това заглавие В помещението не 
остана органична форма на Живот, чието чене да не се 
беше подчинило на закона на гравитацията 

(става дума за Freelancer) 


В основата на цялата Ви империя стои Селянинът. 
“Всички селяни са еднакви”, е казал Кметът на Мисирково 
и е бил прав! (превюто на Тгаг) 


За финал просто не мога ga не споделя с вас sms-a който 
батко Ви Snake ми изпрати по случай Великден, някъде от 
дълбоките дебри на провинцията: “Христос Воскресе у 
нашио Край. Сметай каква ни е магическа ракията!” 


; 


The Eli 


£ 


оВече om 1500 МРС-та 1 

Вида растителност. Над 150 

kyecma. 200 и повече дънжъна, 
Всеки от Кошто - изработен ръчно, пар- 
че по парче. Близо 300 часа геймплей. 40 
Вида същества и чудовища. 400 Книги. Над 
9000 различни предмета, koumo могат да 
бъдат преместени, Взети, разгледани и pe- 
агиращи реалистично при Взаимодействие 
с околната среда. Това са фактите. Меко 
Казано Впечатляващи цифри, koumo Водят 
след себе си един основен Въпрос: „Как се 
прави игра с подобен зашеметяващо - епи- 
чен мащаб?” Очевидният отговор гласи: 
с много труд, старание, Време и - не на 
последно място - пари. Не толкова очевид- 
ният: с много любов, нечовешко Внимание 
Към детайла и дизайнерски умения граниче- 
щи с божественото. 
Това, което следва, е опит ga побученем 
завесата, ga се промъкнем за кратко зад 
Кулисите на един om най-грандиозните 
ВРО опуси за последните 5 години - фено- 
мена Elder Scrolls IV: Oblivion на Bethesda 
Softworks. 


Cmyguomo 

Удивително - основаната през 19862. от 
Кристофър Увивър Bethesda е една om naŭ- 
„скучните” дивелопинг Компании 6 бранша. 
От разработчик с над 20-годишна исто 
рия човек очаква драматична поредица оп 


<< провали успехи, пазарни и креативни ka- 


паклизми, Върхове и пропадания, следващи 
уянния и капризен характер, белязал 
цялата гейминг индустрия. Но 
при Bethesda, дори и ga е имало такива, me 
очевидно са оставали зад плътно затбо- 
рените Врати на легендарното студио. 
Понастоящем основният офис на компани- 
ята се намира 8 Роквил, Мериленд (при Все 
че носи umemo на града, В Който е основана 
- Бетезда, Който е В същия щат). 
Въпреки: че продуктовият портфейл на 
добрите стари Бет Включва множество 
и разнородни заглавия (от спортни игри 
Като Hockey League Simulator, през сървай- 
Върл-хоръри Като Call of Cthulhu, до такива, 
базирани на Star Trek франчаиза), Компани- 
ята е най-известна с уникалната cu Elder 
Зсгойв поредица, с разработката на Която 
тя се занимава от 1994г. насам (тогава 
е поставено началото на The Elder Scrolls: 
Агепа). 

Ето Какво Казва log Хауърд, изпълнителен 
продуцент на проекта ,Oblivion", за рабо- 
тата си: 

„оба, Което шокира повечето хора, е фа- 
Кльът, че компютърните игри не се правят 
om няколко човека 6 някакъв гараж. Когато 
им КаЖеш: „Не, става дума за поне 50-60 
души и период от три и половина годи- 
пи", Всички те гледат учудено и Казват: 
„Моля?!“ 


Повечето хора смятат, че игрите са нещо, 
Което e предназначено за деца. В cmu- 
съл, Като играчка. Сякаш някой би „вложил 
толкова много усилия само за да създаде 
някаква си играчка. Искам ga кажа – и аз 
сом бил дете. На 12 Вече пишех игри. Всич- 
ku останали хлапета 6 квартала Казваха: 
„000, Като порасна ще играя Куортьрбек 
3a Каубоите”. A аз Казвах: „Аз nok ще npa- 
вя видео игри, Които Всички ще играят”, а 
те ми се cMeexa и ми Викаха: „Откачалка! 
Я се врыщай В Клуба по Шах”. E, Кой се смее 
сега, а?” 


Играта 


«For 65 years І have ruled this empire. Generals 

and kings have Клей at ту command. But a 

darkness comes. The blood tide rises. These 

are the closing days of the Third Era and the 
final hours. ..of my Ше...” 

Emperor Uriel Septim VII, интрото na TESIV: 

j Oblivion 


"Elder Scrolls е ролева поредица, която npa- 
бим от 1994г. насам. С Всяка нова игра 
започваме. отначало, опитваме се да на- 
правим нещо много, много ново. Този път 
не беше изключение. Создадохме продукт, 
предназначен за РС-та и Конзоли от след- 
Васо поколение, които сори не сыцест 


er Scrolls IV: Oblivion 


Вубаха no Времето, Когато стартирахме 


‚ проекта...” - обяснява Хауърд. - „Накратко, 


Oblivion e епична ролева игра от типа „меч 
и магия”. В нея има доста от онези — се- 
щате се - неща, Които можете да Видите 
bob „Властелина. на Пръстените”. Всощ- 
ност 8 сърцевината си тя е игра В стил 
„търчане из разни подземия и убиване на 
разни неща”. Вярно, 8 нея ще Видите много, 
наистина много повече от това, но 6 Край- 
на сметка всичко се свежда йо този прост 
механизъм: „обикаляне из най-разнообразни 
бондЖони, трепане на гадини, събиране на 
плячка, която после продавате, за да мо- 
Жете да Въоръжите и екипирате по-добре 
героя си, за да може пък той по-късно да се 
върне и да продължи да изтребва, нови, по- 
големи и силни чудовища”. В същото бреме, 
над Всичко това има още един особен слой. 
В смисы: „Уаау! Виж тия цветя! Дали мога 
ga ги отКьсна?” 

Това са две коренно различни неща, поста- 
Вени едно Върху друго egna игра с относи- 
телно простичка концепция и един безкрай- 
но сложен, свбръхдеташен и жив виртуален 
сват. 

Виж, това е странно противоречие, на 
косто Вероятно Всеки, играл Oblivion, се 
е натъквал. След първоначалния шок om 
сблъсъка с това уникално заглавие (способ- 
но да изтръгне Възхитено УЛЛУ? дори и om 
нап-закоравелия гопмър-скептик) започват 


да се набиват В очи някои интересни несъ- 
ответствия. 

За щастие нашата цел не е да преповта- 
раме 8 този материал Всички Критики, 
koumo отнесе играта по повод на peg om 
геймплейните 0 и концептуални несъвър- 
шенства. Вглеждайки ce В пъстрото MHO- 
гообразие и пищен мащаб, Който Oblivion 
предлага, човек не може ga He се запита: 
„На какво се дължат те?” AP 
Строго погледнато, точно за тази раз- 
работка Bethesda Видимо не ca лишавани 
от два om най-пагубно лимитиращите 
средностатистическия дизайнер фактора 
— Време и пари. Всички добре знаем Какви 
огромни надежди Возлагаха на тази игра 
Microsoft (koumo, He е тайна, са основният 
„спонсор" на проекта). Безспорно go голяма 
степен тези надежди се оправдаха и дори 
наохвърлиха очакванията - само месец 
след появата cu на пазара Oblivion е pea- 
лизирал над 1.7 милиона продадени Копия В 
цял свят, Което прави тази игра едно от 
най-бързо продаващите се гейм-заглавия 
за Всички Времена. 

В този смисъл не личи (поне на пръв по- 
eneg) Креативният устрем на Bethesda ga 
е бил ограничаван от чисто прагматични 
обстоятелства, заключаващи се обикнове- 
но В пресиращ за Колкото се може по-къс 
цикъл за разработка поблишър или липса на 
финансов ресурс. 

Очевидно причината за споменатите мал- 
Ко по-горе очевадни недостатъци трябва 
да се търси другаде, 6 някое om останали- 
те измерения от мейкинга на това епохал- 
но заглавие - едно търсене, 6 Което ще се 
Впуснем Веднага. 


Технологиите 


И така, нека погледнем нещата В дълбо- 
чина. Да надникнем зад очевидното, зад 
Впечатляващата, огромна и уникално ре- 
алистична гейм-Вселена на Тамриел и да 
ce запитаме: Какво точно движи този 
толкова истински свят? Какво го Кара ga 
mukmaka? Да бъде това, Което е? 

При по-Внимателно Вглеждане В чисто 
техническата структура на Oblivion 8eg- 
нага се набива на очи едно: множество- 
mo мудълувър продукти, използвани от 
Bethesda. 

Технологии Като Gamebryo (3D графичен 
енджин, разработка на Emergent Game 
Technologies, използващ Вграден, Вътрешен 
рендър); SpeedTree (софтуер за автома- 
тично създаване на дървета и растител- 
ност на /nteractive Data Visualization); Намок 
(популярния физичен енджин om Науок Inc); 
FaceGen (програма за генериране на лица на 
Singular Inversions). 

При Все че използването на „готови” pecyp- 
си, дело на Външни Компании, днес е масова 
дивелъпърска практика, нека се запитаме: 
„Защо BethSoft са прибегнали go използва- 


нето на толкова много чужди разработ- 
Ки, Вместо да създадат свои собствени 
инструменти, koumo, предполага се, биха 
били много по-подходящи и пасващи на cne- 
цифичния гейм профил.на техния проект?” 
Отговорът на този Въпрос e елементарен: 
за да спестят Време. 

Въпреки че близо 4 години цикъл на разра- 
ботка звучат доста Внушително на фона 
на съвременнште стандарти В дивелъпър- 
ския бранш, съпоставени с меко Казано 
претенциозния мащаб и амбициозните 
цели, koumo Bethesda си бяха поставили, · 
това Всъщност е смешно малък период 
от Време. 

Горчивата истина е, че ако бяха тръгнали 
no пътя на Valve или id (които, припомняме, 
създадоха Source/Doom 3 платформата, 
задвижваша съответно Най Ше 2/03, бук- 
Вално от нула), мериленоските юнаци едва 
ли щяха да завършат играта си до 2020г. 
Жертвата, Която е трябвало да направят, 
В случая е свързана с неизбежните ограни- 
чения, koumo налага използването на уни- 
Версални мидълуеър инструменти, Вместо 
такива, специално създадени за koHkpem- 
ния проект. Колкото и гъвкави, мощни 
средства за разработка да предлагат по- 
добни търд парти продукти, те неизбежно 
са свързани със съобразяване с определени 
и много реални креативни лимити. 

Именно тоба е основната (или поне една 
om Вероятните) причина на финала Oblivion 
да оставя смесени Впечатления за про- 
дукт, създаден съвместно от екип гении 
u отбор пълни глупаци. 

Все пак, cmueaüku go глобалния обединяващ 
фактор, свързващ с невидими нишки Всич- 
Ки останали Компоненти на този привидно 
необятен свят, Bethesda са предпочели ga 
Вземат нещата В свои ръце. Дотам, Koge- 
то мудълувър инструментите са им поз- 
ВоляВали „да пипат”, да променят, ga npo- 
явяват творчество, пичовете 8 BethSoft 
безспорно са проявили завидно Въображе- 
ние и Креативна фантазия. 

В огромна степен гениалното очарование 
и неустоима привлекателност на това за- 
главие се крият 808 факта, че почти Всич- 
ko В света на Oblivion е уникално, бутиково, 
единична бройка. На фона на съвременното 
„серийно” гейм-производство продукптот 
Ha Bethesda изглежда като нещо скъпо, 
оригинално и ръчно изработено. Скали, об- 
лаци, дървета, треви, подземия и градове 
- Всичко това е резултат от стотици, 
дори хиляди човекочасове кортовски пруд. 
Отделно от тоба още по Време на гран- 
диозната, адски находчива (и трябва да 
се признае - рядко успешна) маркетингова 
Кампания на Oblivion, нееднократно акцент 
беше поставян Върху уникалната система 
за Изкуствен интелект, создадена специ- 
ално за това заглавие. 

3a Radiant А.І. се твърдеше, че е уникал- 
на, революционна, нова технология, която 


трябваше да постигне две основни цели: 
от една страна да коригира главния He- 
gocmamok на предната част om серията 
(Morrowind) - „безжизнеността” на МРС- 
тата, населяващи света, а от друга - да 
създаде невиждано до момента Внушение 
за реален, одушевен, истински фенптози 
свят. 

Точно В този аспект om играта BethSoft 
имаха Възможност да проявят истинско 
творчество, да развихрят иновативната 
си фантазия, без натрапените ограничения 
на Външните инструменти за разработка. 
За съжаление те я оползотвориха по Край- 
но незадоволштелен начин. 

Въпреки гремките рекламни анонси и сме- 
ли обещания, Radiant А.І. системата не се 
оказа нито чак толкова добра, нито чак 
толкова уникална и невиждана ИИ техно- 
логия. 

Зад голямата мистификация, наречена RAI, 
се Крие една повече или по-малко традици- 
онна схема за управление на „актворите" 
(МРС-та и чудовища), базирана на ckpun- 
moge. Тя почива на четири ключови харак- 
mepucmuku, gukmy8auiu поведението на 
персонажите В играта: Агресия, Доверие, 
Енергия и Отговорност. Съответно Всяка 
една гадинка В света на Сиродийл притежа- 
Ва различна комбинация от предварително 
‚ зададени стойности на тези четири пока- 
затели, Която зависи от предназначение- 
то, предвидено за нея от дизайнера. 

В играта липсва цялостна, глобална, нес- 
криптирана система за изкуствен инте- 
лект (каквито Впечатления оставаха paH- 
ните прес-анонси), способна да се „справи” 
с Всяка Возникнала ситуация. 

За да се осигури приемливо ниво на ин- 
теракция и „шмитация” на живот, ВА 
използва определена база от Краен брой, 
предварително конструирани, поведенчес- 
Ки „пакети” (скриптове), Като например 
„пакет за ескортиране", за „ядене”, за „спа- 
не”, „потубане”, „кастване на магии” и т.н. 
Съответно за Всеки персонаж са зададени 
различен брой от тези пакети, управлява- 
щи поведението му съобразно неговата 
специфична роля 6 Oblivion света. Основна- 
та задача на ВА! алгоритъма е да. „прев- 
лючва” между пакетите 6 зависимост от 
условията на обкрожаващата МРС-то (или 
монсптъра) среда. 

Интересното е, че Всъщност това не е 
Куца система - напротив. В действител- 
ност на повечето „актьори 6 играта 
могат да се зададат много повече и по- 
разнообразни „неща за Вършене”. Всички 
налични средства и ресурси за целта са 
там, Вотре 6 гейм-еножина,.но Bethesda 
по една или друга причина (най-Вероятно 
поради липса на време, а и за да улеснят 
доколкото е Възможно бъг-тестинг проце- 
са) са ограничили действието на RAI cuc- 
темата, Вкарвайки моделите за поведение 
на „героите 6 определени рамки. 


Лошата новина тук звучи плака: грандио- 
зен експлойт на монстери по дънджъните, 
придаващ на играта известен лейм-прив- 
кус, комбиниран с отвратителен паглфайн- 
динг, Водещ до Възникването на откровено 
смехотворни ситуации. 

Добрата новина от друга страна е свър- 
зана с бъдещето — очевидно Възможност- 
ите на КА! са много по-големи от това, 
Което се Вижда на пръв поглед 8 Oblivion, 
което означава, че В най-скоро Време 
можем да очакваме полно разгръщане на 
нейния потенциал - Къде посредством 
фенски модификации (като споменатия 

8 обзора ни за играта „New and Improved 
Al”), къде чрез софтуерни Кръпки (каквито 
Вече бяха обещани от Bethesda), а защо 

не и В един или повече бъдещи експанжъни 
(каквито са пвърде Вероятни, предвид 
грандиозния успех на играта). 


Хората 
„Ще започна сос следното: Никога преди 
това не съм играл игра, Която да е толко- 


Ва близо до онова съвършенство, за Което 


мечтая от момента, 8 който започнах да 
играя. Нека го Кажа по следния начин: Рабо- 
тя no Oblivion от Края на 2002г. Оттогава 
аз прекарвах с тази игра Всеки ден, мислей- 
Ки за нея, работейки по нея и проливайки 
пот, кръв и сълзи. Цели З дълги години от 
моя 29-годишен живот. По време на раз- 
работката баща ми се разболя от рак и 
почина. Смених Жилището си 3 пъти. По 
дяволите дори бюрото ми беше местено 
три пъти В различни точки от студиото. 
Прекарах целия последен месец — и Като 
Казвам „целия, имам точно: това пред- 
Вид по 12 и повече часа на ден, ведем дни 
6 седмицата - 8 довършителни работи по 
играта. 

Защо ли? Просто защото исках тази игра 
да бъде абсолютно шибано най-добрата. 
Всички бие заслужавате точно това и 
нищо по-малко! Зная добре това, защото 
аз самият изисквам подобно отношение 
от дизайнерите Ком игрите. 

Знам, че там някъде има поне един човек, 
който ще оцени къртовския труд, oepo- 
мните усилия, Които Всички ние положихме, 
за да вдъхнем живот на този Виртуален 
свят. И знам, че този някой ще разбере. 
Ще знае как съм се чувствал аз самият 8 
миналото, когато за пръв пыт излетях ком 
студеното нощно небе 6 Privateer; Когато 
за пръв път монорелсовата Железница ме 
носеше навътре и все по-навътре В дълби- 
ните на Васк Мезза или Когато слизах по 
пътя kom Old Camp рамо go рамо с Diego; 
Аз знам за себе си, че точно тези игри 
ме създадоха, направиха ме такъв kako6- 
то съм, оформяйки ме още по времето, 
Когато бях просто едно хлапе, затворено 
6 техните Вълшебни светове и напускащо 
ги само от време на бреме, с огромно не- 


Желание. у 
Сега аз ce чувствам поласкан от Възмож- 
ността да дам поне малко от това на 
всички играчи, някъде там, способни да 
оценят подобни наглед дребни и незначи- 
телни детайли.” 
Неизвестен член на Bethesda екипа, nognu- 
сал се с ник ,speon" 


И друг пот е споменавано, че гейм-дизай- 
нерите не са обикновени хора, а белег за 
това Колко точно необикновен е един човек 
са делата My. Oblivion (едва ли има място 
за съмнение) е необикновена игра, а Както 
ясно личи от горните думи, хората, cmo- 
ящи зад нея, също не са точно средноста- 
тистически. 

Уви, тук, В този материал, мястото e 
прекалено малко, за да споменем Всеки един 
om тях. Но Все пак ще kakem по няколко 
думи за най-Ключовите членове на този 
изключителен екип. 


Tog Xayopg 

(^ugep на проекта) 

Работи за Bethesda още от 19942. В мо- 
мента е изпълнителен продуцент на 
Oblivion (и - ето Ви любопитен детайл - на 
проекта Fallout 3). 

Тази привилегия Тод е „заслужил” В резул- 
тат на страхотната си работа като 
Project Leader и дизайнер на Morrowind и 
предшественика му Daggerfall. 


Джеръми Соул 

(Композитор) 

Един от най-известните американски 
гейм-композитори. Работил с и за леген- 
дарни фигури и студия В игралния бранш, 
Като LucasArts, Squaresoft, Рон Гилбърт 
и Крис Тейлър. Името му ще срещнете В 
"credits" секциите на заглавия Като Armies 
of Exigo, Dungeon Siege | & Il, The Elder 
Scrolls Il: Morrowind, The Elder Scrolls IV: 
Oblivion, Giants: Citizen Kabuto, Guild Wars, 
Icewind Dale, Neverwinter Nights, Star Wars: 
Knights of the Old Republic, Total Annihilation, 
Unreal |! и Warhammer 40,000: Dawn of War 


Ашли Ченг 

(Главен продуцент) 
ЧоВекът, основно отговорен за това npo- 
ekmom ga не се движи (според неговите 
собстВени думи) В ритьма на mekcacku 
Валс „Крачка напред, ове назад” 

Ето Как се описва сам 6 личния cu блог- 
профил: 

Възраст: 32 

Зодия: Скорпион 

Местоживеене: Gaithersburg, Мериленд 
Любими филми: Crouching Tiger Hidden 
Dragon, Raiders of the Lost Ark, So | Married 
An Axe Murderer, LA Story, Lord of the Rings 
Любима музика: They Might Be Giants, Green 
Day, REM 
Любими Книги: 


Taran Wanderer, The 


„се тресне 6 щита Ви, тоба, което чув 


Adventures of Kavalier and Clay, Kingdom 
Come, Housekeeping, Anything 


Hoa bepu 

(Лебыл дизайнер) 
Ако се чудите Как е Възможно света на 
Сидродил да изглежда толкова дяволски pe- 
ален, заслугата за тоба е 00 голяма степен 
на хора Като Ноа. 
Ако срещнете над 35 000 храсти и шубра- 
ци, 67 000 гъби и растения, 94 000 дърве- 
ma, 395 000 скали по Време на пътешеспт- 
Вията си из Тамриел — поне малка част om 
Всичко това в поставено там от Ноа и 
другите членове на екипа, занимаващи се с 
дизайн на нивата. 


Марк Лампърт 
(Sound Artist) 

Това e пичът, отговорен om една страна за 
това, че когато ходите из разни подземия, 
чувате звук на Капеща Вода и смразяващ 
Кръвта рев на зомбита, Вместо чурулика- 
щи птички (чието място логично е В гори- 
те край Корол). Пак тоба е човекот, заради 
Който Когато меча на някой гаден гоблин 


Ви изполва с почти дактилно усеща 
трошаша се стомана. 


Бреднън Антъни и Стийв Майстор 

(Програмисти) 

Ако сте едновременно Впечатлени и очаро- 

Вани от новата механика на бойната сис- 

тема 6 Oblivion; ако Ви допада идеята за 

спелкастинг без превключване между меле 

оръжия и магически умения; ако динамика- 

та на различните ромег атаки Ви хвърля 6 

луд екстаз - благодарностите си трябва y 
ga отнесете именно kom тези двамата. 47 
Както Казва самият Брендон: „Havok þu- ` 

зика + гигантски експлозии + пламтящи 

скелети = ОБОЖАВАМ си работата!” Ей на 

тоба му казваме ние дизайнер с ПРАВИЛНО 

отношение. аи 


Пийт Хайнс 

(РВ и маркетинг) 

При други обстоятелства надали бихме 
споменали точно този пич, но В случая ста- а 
Ва дума наистина за Пич, а не за поредния 
рекламен агент с отношение В стил: „Идея 
си нямам от гейминг и наистина не знам 
кво правя 8 тая индустрия, но пък обожа- 
бам празните приказки и още по-празните 
обещания. Всъщност Колкото по-празни и 
лъжливи - толкова по-добре!” 

Факт - Oblivion е толко8а дяволски добър, 
че един Вид е реклама сам на себе си. Все 
пак не можем ga не omgageM дължимото 
на човека, дирижирал и провел една от най- 
фините, ненатрапчиви и В същото Време 
умопомрачително успешни рекламни Кам- 
пании В историята на електронните заба- 
бления. Шапки долу, хора - пред Вас стои 
един истински рекламен гений! 


А 


? d 


праважбите 


„За Вешевда, началото на месец април беше 


белязано от едно много Важно събитие. 


Компанията обяви, че за по-малко от ме- 
„accu продажбите на четвъртата част om 
Elder Scrolls серията са разбили Всички ре- 


= Корди - над 1.7 милиона продадени бройки В 


цял свят. Нещо повече — Към този момент 
Oblivion е най-добре продаващата се игра 
6 Северна Америка, Германия, Франция и 
Великобритания. 

От една страна подобни добри новини не 
могат да не ни радват. Все пак комерсиал- 
nuam успех на една игра е сигурна гаранция 
за продолжителния 0 Живот, а ей богу - Û 
момента почти няма друг съвременен раз- 
Влекателен продукт, Който заслужава да 
„Живее" повече om Oblivion. 

Все пак измежду тези оптимистични цифри 
се Крие и един не особено радваш факт. 

Да направим някои сметки. Щом Microsoft 
твърдят, че В момента са продали nobe- 
че от 1.8 милиона бройки от новата си 
конзола Xbox 360 и добре знаем, че едва ли 
някой от притежателите на некст джен 
зеленоведец би имал полза om пиратско 
копие на играта, това Води до един Крайно 
нелицеприятен извод: очевидно бройката 
на продадените Конзолни Версии надхвърля 
сериозно тази на закупените РС Версии. 
Въпреки многото, koemo беше изписано и 
изприказвано напоследък по повод причини- 


- те за миграцията на големите гейм-ком- 


паниџ Към Конзолния пазар, PC uepauume 
нямат никакво намерение да променят 
порочните. си навици и ще продължават 
масово ga се Възползват om „услугите" 
на кракерските групи и бързия интернет. 
Очевидно дори либералния Жест, направен 
от Bethesda (koumo пуснаха Великолепната 
си игра без Каквато и да е интвгрирана 
система за Копирайт протекция) няма да 
бъде оценен по достойнство om PC плейъ- 
руте. 
В този peg на мисли - Всички ние В Gamers’ 
Workshop силно се надяваме, че ако след го- 
дина или две Bethesda обявят, че следваща- 
та част от Elder Scrolls ще се разработва 
само и единствено за конзоли, В средите 
на PC гейминга няма да има творде много 
Куртоазно изненадани хора. 


Изводите 

В заключение никак не ни се иска да пре- 
повтаряме сами себе си, напъвайки се ga 
измислим поредната порция суперлапивни 
синоними, опитващи се да съберат 6 ня- 
Колко изречения невъзможното - душата 
на тази игра; нейната уникална уВлека- 
телност; невижданата сила на Внушение, 
която тя постига. Точно В този конкретен 
случай думите са не просто излишни, а 
Крайно недостаточно. 

Oblivion е едно от онези развлекателни за- 
главия, koumo не са точно развлечение. От 
онези „игри”, които не са точно игри. Това 


е MUST PLAY продукт. Нещо повече - това 
е MUST BUY продукт. t 

Малко преди излизането му, с колегите Ha- 
дълго и нашироко дискутирахме евентуал- 


_ ните последици, Които би имала неговата 


поява Върху игрите и гейминга изобщо. 
Едва сега обаче, когато то е пазарен факт, 
може да се направи реална, неспекулативна 
оценка за неговото значение. 

След Oblivion Вече нищо няма да бъде съ- 
щото - точно по този Въпрос съмнения 
не бива да има. С появата си това загла- 
Вие даде отгобори на наистина много и 
Жизнено Важни гейминг Въпроси, и то с по- 
голяма степен на Конкретика, отколкото 
го направиха Всички прочувствени речи и 
изявления на Джей Алард, Кен Кутараги и 
Сатору Ивата Взети заедно. : 
Става дума за Въпроси kamo: „Ще. ги Gog 
ли соло игрите и ще оцелве ли изобщо син- 
гъл плейър геймингът 8 епохата на ММО 
забавленията? „Какво точно се крие зад 
громкия, но до момента почти лишен от 
реално съдържание термин „некст джен 
гейминг”?”; както и Вероятно Haü-kAlouo- 
Вия: „И все пак Коя е по-добрата платфор- 
ма поне за момента - Конзола от следва- 
щата генерация ши РС?” a 
Специално за последното мисля спор няма 
— РС-така Все още имат какво ga noka- 
жат. 

Факт – не бяха много щастливците (и 
то 6 световен мащаб), които успяха да. 
подкарат “на мах” предявилия чудовищни 
хардуерни претенции Към системите им 
Oblivion. 3 

От друга страна, единственото нещо, C 
Което конзолните потребители могат да 
се изфукат пред РС играчите В момента, 
са сравнително стабилния фреймрейт 
(респ. комфортна  гейм-производител- 
ност). Същевременно, В замяна на Вло-. 
шената съвместимост и неадекватния 
брод кадри за секунда на някои системи, 
РС оунърите получиха Куп други „екстри”, 
кошто и досега (а може би завинаги) ще си 
останат табу за Всеки горд „три-сиксти" 
собстВеник. Става дума за огромно (и не- 
престанно увеличавашо се) многообразие 
om страхотни, находчиви фенски Mogu- 
фикации; Възможности за фин "tweak" -инг 
на различните настройки за постигане на 
по-висока производителност и В Крайна 
сметка една много по-добра игра, Която 
РС играчите един Вид направиха сами за 
себе си, добавяйки няколкото дребни, но 
съществени финални щрихи, нужни за да 
може този продукт да се Класифицира не 
просто Като добра, а Като страхотна 
игра; истински гейм-шедьовър — нещо, koe- 
mo Oblivion безспорно заслужава, но уви, не 
можа да получи изцяло от създателите си, 
поради ред чисто прагматични причини. 


1 | 8 " ә Рекламен офис: 
София 1000 
Стефан Караджа 75 
тел.: 944 53 11, 946 17 30 
e-mail: marketing?games.bg 
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формат размери цена 


1/1 ЖА 
1/4 


П Корица - 800 С, III Корица - 650 С, IV Корица - 1000 € 


0,05 Евро на бройка 


15% + 1-5% кумулативна 
отстъпка за брой Клиенти 


36p. - 5%, ббр. - 10%, 
96p. 12,5%, 126p. - 15% 


B цените нее Списанието излиза ежемесечно между 1-Во и 3-mo число с тираж 10000 бр. 
и разпространение В цялата страна. 


Включен ддс Размер - 240х285 мм; Корици - 250 гр/м?. с ИМ лак; Тяло - 80ep/w^, хром-гланц. 


Телефони за 
информация 


0800 11 444 
480 11 44 


ИНТЕРНЕТ Д 


Нови скорости от 1-Ви Маи 


Достъп до българското 
интернет пространство 
BG Peering 


3200 KB/s 


Международен досто 
International 


320 KB/s 


Достъп go българското 
интернет пространство 
ВС Реегта: 


800 КВ/5 


Международен достъп 
International: 


80 KB/s 


Достъп go българското 
интернет пространство 


ВО Рееппа: 


3200 KB/s 


Международен достъп 
International: 


240 KB/s 


320 KB/s 


Достъп до българското 
интернет пространство 
BG Peering: 


3200 KB/s 


Международен достъп 
International: 


Достъп до българското Достъп до българското 
интернет пространство интернет пространство 
ВС Рееппа: BG Peering: 


1600 KB/s 2400 KB/s 


Международен достъп 
International: 


Международен достъп 
International: 


160 KB/s 240 KB/s 


Услугата "Трафик" ВКлючва 2 GB месечен лимит 


Достъп до българското 
интернет пространство 
BG Peering: 


Услугите над 33 лв. Включват симетричен 

международен интернет 

(еднакъв Вхосящ и изходаш Капацитет на Връзката) 

4000 КВ/в Към услугите над 33 лв. потребителят 
Международен достъп получава безплатен статичен IP адрес 

International: 

Всеки Клиент na Homelan получава безплатен 

400 KB/s 


gocmon go www.data.BG 


Homelan не носи omeBopHocm за блошабане kauecmBomo на услугата В случай на проблем извън нейната структура 


